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The Game Creator

http ﬂspeccy alterwsta org/

NUOVO
520 STfm

L. 53.000

Diventa creatore di Videogames!
Ora potrai farlo con facilita!

Tanti titoli per 520 STfm

S19014 Prohibition . 45000
SI9015 Altair . 45000
S19016 Crafton . 45.000

L

L

L

S19017 Madacam Bumper L. 45.000
S19018 Eden Blues L. 45.000
SI9021 Star Raiders L. 12900
S19023 Battlezone L. 12900
819024 Joust L. 12.900
SI9025 Atari Pack 1 (*) L. 116.500
S19026 L'Arca di Capitan Blood L. 53.000
S19027 Chamonix Challenge L. 49.000
819028 Trauma L. 45.000
S19029 Water Sky Championship L
$19030 Formula One Grand Prix L

. 49.000
. 34900

(*) Atari Pack 1 comprende 6 titoli: | Passeggeri del Vento, TN.T., Bubble Ghost, Turbo GT, Dama 30, Quick Mind, Utility

Fra le tante altre novita Natalizie ti ricordiamo anche:

1 TRIP - A - TRON - Stupendo programma per Grafica Creativa
e Pubblicitaria
CAPITAN BLOOD - Ora con la Mappa Galattica!
IZNOGOOD - Con un libro a fumetti!
HOT SHOOT -
FOOTBALL MANAGER 2 -

Continua il Concorso dello STAC, (Costruttore Grafico di Avventure).

| ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - Cusano Milanino (MI) - tel. 02/6134141/2/3/4/5.

http://speccy.altervista.org/

1l programma & disponibile con Manuale in italiano -

I JN\ ATARI[TALA
IS

L. 749.000 + 1VA Oltre al Drive da 720 K....

...Tutto di serie

— Microprocessore Motorola 68000
— Mouse incluso
— Memoria Ram 512 K
— Memoria Rom 192K
— Interfaccia per collegamento TV
— Interfaccia seriale
— Interfaccia parallela
— Interfaccia Midi In
— Interfaccia Midi Out
— [nterfaccia Floppy Disk Esterno
— Interfaccia Hard Disk Esterno
— Interfaccia Joystick
— Interfaccia Monitor Monocromatico
— Interfaccia Monitor Colore

... E tante novita Software:

Qin: Un Kolossal storico
in lingua italiana!

La piu Grande Avventura
pubblicata su Atari ST!

S19031 Winter Olympiad "88
SI9032 Second Out

L.

L.
S19033 Tetris L. 34900
S19034 Eye L. 45.000
S19035 Spidertronic L. 34.900
519036 Warlock's Quest L. 34.900
S19037 Bobo L. 49.000
S19038 Shuffleboard L. 34900
$19039 War Games Coll. L. 69.000
S19040 STAC. (Adventure Creator) L. 79.000
S19041 Qin L. 53.000
S19042 Color Emulator L. 69.000
S19043 BW Emulator L. 69.000
SI9044 Mission Neptune L. 53.000

L. 99.000
L. 53.000
L. 49.000
L. 53.000
L. 53.000

L. 79.000

L. 99.000

http://speccy.altervista.org/
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ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES

PIEMONTE

AMERICANS GAMES - Via Sacchi, 26/C - Tonno - COMPUTER GAMER - Via Carlo Alberto, 39/E - Tor-
no - ALEX COMPUTER Cso Francia, 333/4 - Tonino - ASCHIARI GIANFRANCO - Cso £ Filiberto, 5 -
Fossano - BIT INFORMATICA - Via V. Emanuee, 154 - Cini - BONA - Via Principi i Piemonte, 4 - Dra -
CENTRO GIDCO EDUCATIVD - Via Cemala, 35 - Torino - CENTRO GIOCO DISTRIBUZIONE - C.s0 Pe-
scheera, 160 - Tonng - ELETTROMICA - Str. Tonno, 15 - Vercelli - G.APE. - C.so Vinzaghio, 18 - Torino -
DE BUG CsaV. Emanusis. 22 - Toring - M.PM. -Via Langrage, 45 - Torino - MT INFORMATICA - C so
Giwko Casare, 56 Bis - Tosino - PAUL & CHICD VIDEDSOUND -Via V. Emanuele, 52 - Cieni - PUNTO BIT
Cso Lanche, 25/C - Albz - MABLIOLA - Via Nicola Porpora, 1- Torino — ROSSI COMPUTER - C.so Niz-
72,42 - Cuneo - TAULIND COMPUTER - P zza Carducci, 13 - Alessandnia - TAULIND GIUSEPPE -Via G
Femans, 37 - Livoma Fesvans VT - ZANBURLIN - Via Torino, 189 - S. Antonio di Susa - Torino — COMPU-
TERL LAND - C.so F & Bandiera, 5/B - Alba - SOC. SUONO -Via Po, 40 - Torino - CASA MUSICALE di
Scawn - Via Domez, 66 - Tonng - SALOTTO MUSICALE di TORIND - MERDLA MARCD - Via 5. Rocea,
70 - Rorein & Dheszsco - ON - PALY GAME -Via Carlo Alberto, 55€ - Torino - ROGIRD' - Via Oberdan, 1
Pnerlo - VERDE PROFESSIONAL - Via Cottin 1 - Leini — SALOTTO MUSICALE di TORINO -Via Guala,
129 - GALLENCA - Pzza Statulo e in Via S Donato, 44 - Torino.

LOMBARDIA

AL HOME COMPUTERS - Via Buonarroti, 74 - Monza - BIT 84 - Via Itaiia - Monza - COMPUTER LINE
s11 - Via Mampncelli, 12 - Milano - Ditta SENNA G.EC. snc - Via Caichi, 5 - Pavia - DOMUS SOFT &
HARDWARE - Via Sacchin, 20 - Milano - HEX ELECTRONICS sas -V le Jenner, 16 - Milano - INFOR-
MATICA 2000 511 - Viale Stazione, 16 - Brescia - ITALTRONIC (Centro Ass.) - Via Negroi, 10/A - Mila-
g - LECCOUBRI di FUMAGALLI - Via Cairol, 48 - Lecco - MANTOVANI TRONICS -Via Caio Plinio, 11 -
Como - SELECT & RANZAMI - P le Gambara, 9 - Milano - SIGMA sas - Via Canelli, 25 - Mitano - TIN-
TORI - Vis Broseta, | Bergamo - COMPUTER STUDIO - Mantova — FOTO ANNA - Poggiorusc. - MBM -
Corso Roma, 112 - Lodi - PRISMA -Via Buoso da Dovara - Cremona - SOFTSHOP IDIGER - Via Garzone-
A, § - Trengho - PER GIOCO snc - Via San Pietro, 1 - 20121 Milano.

LIGURIA

2007 ELETTROMARKET snc - Via Mont, 15R - Savona - ABM COMPUTER s.rL - P.zza De Ferrans,
24 - Genova - ALFA SOFT sas - Via Storace, 4A - Sampierdarena — COMPUTER HOUSE sas - Via
Banched, 54 - Genova -~ COMPUTER LIFE snc - Via Trento Trieste, 1 - Ventimiglia - COOP. LIB. UNI-
VERSITARIA - Sai Inf. Noce, 10R - Genova — ELETTRONICA CARICAMENTO - Pta da Varagine, //8 -
Savona - ELTRON di Canese Fabnzio - Ve S. Barlolomeo, 7 - Spezia - GAGGERD LUIGI MUSICALI -
Pz 5 Lampade, 63/65 - Genova - NOXOR COMPUTER s.r). - Piazza Alomonda, MR - Genova - PA-
GLIALUNGA sdf - Via Mazzini, 19 - Rapallo - SCK COMPUTER sncn - Via Piave, 78R - Savona - TOM-
MASELLI WANDA - Via Gramsci, 5R - Genova — UN.EL.CO snc CRESP! - Via Roma, 146 - Sanremo,

VENETO

BIT COMPUTER s.1.|. - Via Verdi, 8 - Mestre - CAPUTD R. di CAPUTO & C. - S, Marco, 5193 - Venezia -
CASA DELLA RADIO - Via Cairofi, 10 - Verona — COMPUTER SHOP - Via Redi - Trieste - COMPUTERLI
NE - Via Battist, 38 - Padova - FERCASA snc - Via Canova, 40 - S. Dond - FERRARIN snc - Via De
Massan, 10 - Legnago - HAREM - Cavour - Verona - HS COMPUTER - Via Cantarane, B3C - Verona -
MOFFERT snc - Viale Europa, 41 - Udine - SIDE STREET - Via S. D'Acquisto, 8 - Montebeliuno - 2UC-
CATO 51l - Cso Palladio, 78 - Vicenza

TRENTINO

AL RISPARNNO & MOIOLA - Corso Venezia, 138 - Rovereto - CASAGRANDE PADLD - Via Battist, 13 -
Baseiga Piné - ELECTRO AUER - Via Pfarre, 21 - Campo Tures - ELECTRO RADID HENDRICH - Via Cor-
52, 108 - Mesano - ELEKTROTAPPEINER sas - Via Principale, 90 - Silandro - ELETTRON MATTEUCCI
SpA -Via Palenno, 33 - Bolzano — ELETTROSHOC di GILMOZZ) - Via Socce, 2 - Teser - FRICH
KDNTSCHIEDER - Via Portici, 313 - Merano - FERRARI HI-I -V Je Drusco, 2 - Bolzano - LA DISCOTE-
CA CENTRO Hl - Via Tartarotti, 48 - Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE - Via Museo, 54 - Bolzano -
RADID HALS WEGER - Via Pacher, 12 - Brunico (BZ) - RADID HAIR ELECTRD snc - Via Centrale, 70 -
Brumco (B7) - RADID MARKET di 'AMATO - Via Rosmini, 8 - Bolzano - ZADRA MARID - Via Bena-
cense, B0 - Roverety

EMILIA

CASA DELL DACHESTRALE -Via Azzona, 56 - Bologna — COMPUTER FACILE - Via Don Minzoni, 4/B
Bologna - BUSINESS POINT - Via C_ Mayer, 85 - Ferrara - EASY COMPUTER - Via Lagomaggio, 50 -
Rimins - OCA INFORMATICA - Via P. Vemazzano, 6 - Bologna - ORSA MAGGIORE - Piazza Matteott,
20 - Mogens - TRIA ELETTROMNICA - Via Zacconi, 28/A - Parma - BYT CENTER -Via Turati, 184 - Fera-
12 - ELEXTRON - F I CORTES, 17 - Lugo (RA) - HOME & PERSONAL - Piazza Melozzo, 1 - Forfi - 5.C
COMPUTER - Castel SP - SPAZID MUSICA - Via Pedemontana, 2 - Traverseto - TECNOCONSULTING -
Via Cstalam, 3 - Pammz - BORSARI SARTI - Via Farini, 7 - Bologna - GOZZ1 GIANNI - P le Martir, 5 - Bo-
logna - ELROELETTRICA - Via Matteoti, 3/A - Bologna - FANGAREGG! - Via Castellarn, Il - Modena ~
MORINI FRANCD - Vi S Carig, 1 - Reggio Emilia - GIO.VE s.1.. - Via Polesing, 353 - Cesena (FO) - DE
SIMON -Plie V. Emanuste Il 25 - Parma - CHIARI 5.1.. -Via Saffi, 48 - Rimini (F0) - MARCO POLO -
V& Roma, 171 - Forfi - CABRINI VD - Via Gramsci, 58 - Sorbolo (PR) - ELECTRONICS - Via 5 Febbraio -
Rep San Manng

TOSCANA

[HS sac - Via Caftaneo, 90/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP -Via della Madonna, 49 - Pistoia - FUTURA
251, - Via Cambini, 19 - Livoms - GAVAZZ] GILISEPPE snc - Viale Adua, 42 - Pistoia - TELEINFORMA-
TICA TOSCANA - Va2 Bronzing, 36 - Firenze - TUTTD COMPUTER s.11. - Via Gramsci, 2/A - Grosseto -
ELETTRONICA i BIFOLCHI GIORDAND - Via & Gracciano nel Corsa, 1! - Montelpuciano (SI) - IL COM-

http://speccy.altervista.org/

PUTER - Ve Palombo, 216 Lido di Camaiore (LU) - NEW EV.M. COMPUTER st - Via degli Innocenti, 2
- Figline Vaidamo (FI) - PUCCINI SILVANC - Via Cammeo, 64 - Pisa -~ ZANNI & C. SAS - U so Roma, 45
-Montecatini T. (PT) - IT-LAB s.r.. - Via Marche 8/A-8 Pisa - |.C.S. .. - Via Ganbald, 46 - S. Giovanni
Valdamo (AR).

LAZIO

2M ELETTRONICA s.r.. - Via Bntannia, 17 - Roma - APC. sl - Via Catalani, 23 - Roma - ABBEY
ROAD snc - Via Sina, 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.r . - Via lfinia, 18 - Roma - ALL COMPUTER s.1.. -
Via Catalani, 31 - Roma - BANDIERA s.r.. - Via Cavour, 125 - Roma - BUMBICA ANTOMIO - Via Tagiia-
mento, 57 - Roma — CHERUBINI snc - Via Tiburting, 360 - Roma - CIAMPI s.1.. - Via Vespasiano, 34 -
Roma - COMPUSHOP s.1.. - Via Nomentana, 265 - Roma - COMPUTEL 5.r.. - Via E. Roll, 33 - Roma -
COMPUTER FRIEND s.r.. - Via Ant. Roman, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas - Via Verdi, 35 -
Latina - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 - Roma - D'AMORE CRISTINA - Via Principe Amedes,
52 - Roma - DATASOFT - Via Dberdan, 31 - Latina — DISITACO s.r.. - Via Poggio Moiano, 34 - Roma —
(RIS COMPUTER 86 - Via Margherita, 102 - Aprilia - LIFE COMPUTER s.n.c. - Via Belardi, 79 - Roma -
MASTER BIT snc - Via De: Romagnol, 35 - Ostia - MIDI WARE s.r1. - Viale Panoli, 101 - Roma - 0S.E.
SpA -Via Tuscolana, 465 - Roma - OTTICA BRUND - Via Regina Elena, B - Civitavecchia - RADIO ND-
VELLI -Via Caduti Resistenza - Spinaceto - RADIO NOVELLI - Via Collaito Sabiono, 74 - Roma - RADID
NOVELLI - Via Gianicolense, 240 - Roma — RADIO NOVELLI - Via Prenesting, 24 - Roma - RADID ND-
VELLI - Viale Libia, 69 - Roma - SICOM ITALIA S.p A - P.za Reg Margherita, 23/24 - Roma - SONDRA
s.nc. -Via Saffi - Latina — SYNCROM s.1.| - Via Fabio Massimo, 32 - Aoma - CHOPIN sas - Via Chapin,
27 - D044 Roma - Via Baldovinetti, 40 - 00143 Roma.

UMBRIA

COMPUTER HOME - Via Trento Trieste, 67 - Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA - Corsa Vannucei, 22 -
Perugia - MICROGIT - Via Filosofi, 24 - Perugia — SERLUBINI - Via S. Rocco, 22 - Bastia - CSE -Via
Ganbaldi, 3 - Terni - RAGNI RITA - Piazza XXV Aprile, 31 - Umbertide - RASTELLI -Via Baglioni, 17 - Pe-
nuga - SUPER ELETTROMICA - Via Del Leone, 3 - Temi.

MARCHE - ABRUZZ0

01 COMPUTER -\ia Cefii - 5. Benedetto - COMPUTER HOME - Via Garibaldi, 102 - Fano - PASSI HIFI -
Via Trento Nunzi, 62 - Ferma - SEDAP sas -Viale Don Minzoni, 1 - Jesi - SPAZI0 MUSICALE - Via Verd,
24 - U'Aquila - STEFAND NICOLA - Via 5. Catenna da Siena - Vasto.

CAMPANIA

CARTOLIBERIA LEUZ! - Catanzaro ~ CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COMPUTER CLIB -
Via Degii Ort, 2 - Salemo - FOTO OTTICA FIERO - Viale Meliusi, 11 - Benevento - HPE INFORMATICA - *
Napoli - ORION INFORMATICA - TECNOBYTE - Mariglianc.

PUGLIA

ABRUZZESE & C. - Via Tupini, 63 - Foggia - DI MATTEDELETTROMICA - Via Pisacane 11 - Barletta -
ELECTTRO JOLLY CENTRO - Via De Cesare, 13 - Taranto - EVERY WARE -Viale. Commenda, 21 - Brindi-
5i - = RVF 51l - Corso Cavour, 96 - Ban - TEA -Via Regina Elena, 101 - Tarantg - VIDED SYSTEM -
Piazza S. Angelo, 13 - Manduria.

SICILIA

AP ELECTRONICA sas - Via Noto, 36 - Palermo - BIT ELETTROMNICA - Via Siracusa, 30/ - Palermg -
CASCING ANGELD & C. - Viale Grsone, 24 - Termini Imerese — FOTOSTUDIO BONAFFINI - Via Bartof,
10 - Mazzanno - LA CARTOTECNICA snc - Corso Sicilia, 28 - S. Catalda - MANNELLA & BUZZONE -
Via Mazzini, 38 - Piazza Amering

SARDEGNA

ATRE. - Via Marconi, 126 - Quartu S. Elena - AUDIO LINEA - Viale Mamefi, 60 - Sassari - BAJARDD
CARTOLERIA - Viale italia, 16 - Sassari - C.5). - Via delle Poste, 12 - Carbonia - CARAI PADLD - Via Ba-
chelet, 9 - Arzachena ~ DATA ELABOR - Via R_ Grazia, 8- Caglian - ERITTU LUIG! - Via Veerdi, 1 - Dorgal
- FANELLI PADLD - Via Tamagana, 22 - Aighero - G. ELETTRONIC MARKET PIR. - Via Palestro, 1- Tem-
pio - IDDA ELETTRONICA - Via Leoncavallo, 9 - Porto Torres - IL COMPUTER - Via Sardegna, 73 - Ori-
stano - INFTEL - Via Pergolesi, 28 - Caghian - LOGOZZ0 TULLIO - Via Regina Elena, 29 - Macomer -
PORRA snc - Via Tempio, 10 - Tartoli (NU) - RIVA ANTELMI -Via Maniaghi, 16 - La Maddalena - SAREL
& MANCA -Via Manzoni, 12 - Nuoro - SERRA REND - Carso Umberto, 440 - Oristano - SKEMA di
HANDZET - Via Acquedotto, 31 - Oibia - TELESARDA - Via Roma, 62H - Oitia

AN ATARI

ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - 20095 Cusano Milanino (MI)
Tel. (02) 6134141

http://speccy.altervista.org/
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RACCONTO

FANTASMI
PASSATI,
PRESENTI E
FUTURI 19

Un articolo-racconto sul
passato, il presente e il
tuturo dei computer
Scoprite cosa accomu-
na Videogiochi, il Vic 20
e Kappa

DA GIOCARE

ARCADE 10
Tre nuovi incredibili
coin-op: Chase HQ,
Truxion e Cyberball

Gorbie senza Ronnie si sente un po' pili solo....

In attesa di prendere confidenza con il suo nuovo
collega, si & fatto fotografare in questo strano
abbigliamento e i nostri fedeli osservatori lo

| hanno notato pattinare con la Nazionale...
L'Hockey & uno degli sport inclusi nello speciale
di questo numero: oltre alla Boxe e al Basket non
manca naturalmente il calcio con in evidenza un
K-Gioco: Microprose Soccer.

PROVE SU SCHERMO 27

Uno sguardo a quello che c'é d meglio in circo
lazione - prediligendo la qualita! Purple Saturn Day é
in clamorosa fuga con Battiehawks e War in Middle
Earth

PROVE SU SCHERMO 49
SUPPLEMENTO

Comprende una guida alle Nuove Versioni e l'orma
consueto appuntamento con | Giochi Economici
Non perdete l'esplosiva rubrica Tricks ‘N' Tactics

TRICKS 'N'
TACTICS 73
Il nuovo respons.
T'N'T, il Dr.K
mese si e dedicato ad
Elite, ha compilato la

n mappa) di
nappa di

ion e un listato per
Operation Wolf su C64

E questo e solo I'nizio

e al

H COMHMANDER 7
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NON NE SIETE STUFI?

cole creall slose con piedi puzzolenti
tutte le parti, sgraffigando anelli @ mand.
mette qualche mago a causare danni u
vete idea di quanto un Orco super-ad
pur certi ¢
=il di que

i miei ultimi giorni in compa
Mi fa veramente imbe
Almeno ho una p

reincarmarmi In un c
compute

F
REGOLARI 'SPECIALI

_ __ ADVENTURE ' GIOCHI D'AUTORE 65

61 Prova esclusiva di Zork Zero, per gentile concessione del nostro contatto
speciale negli Stati Uniti. La Infocom risorge...

| ARTE ELETTRONICA 16

speciale negli Stati Uniti La terza punta della nostra inchiesta sull'industria dei giochi. Parliamo
La Infocom riso ancora di grafica vista perd piu dal punto di vista del gioco con due "testi-
moni” d'ecezzione: i grafici della Psygnosis e il duo Lambshead e Paterson,
| i programmatori di Fourth Protocol....
ZIE : 9

GRAFICA | s

Due programmi di grafica sono esaminati dai nostro esperto: EUCLIDE, pac-
chetto a 3D per Archimedes e FORMS IN FLIGHT per Amiga.

“=JSICA L

o che vol

*nento dei ladri di musica: i campionatori e I'house Music, tutti risul-
si possono ottenere con il vostro computer. Basta avere il program-

: g A
http://speccy.altervista.org/
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Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computers

VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL. (031) 30.01.74

® SoftMail & un marchio registrato da La

me

<A\

SOFT

http #speccy.altervista.org/

Operation Wolf su C64

E guesto

SoftMail ¢ I'azienda di ACCESSORI Joan of arc tedef. | 4 soccer simulator 18,000 Ms DOS 37
vendita per corrispon-| Copritastiera AS00 25.000 |Legend of the sword45.000 Adv.dungeon&dragonstal.F
|denza con il pj Final cartdrige Il 110.000 |Lords of Rising Sun  telef. CBM 64/128 DISCO |light simudator 3.0 99,000
i i | Flicker master 29,000 |Munsters 30.000 | Accolade: nuti gl sports tel. | PHM Pagasus 50,000
nI per|Joy. PC+Intarfaccia 96.000 | N tolef, | Add: Heroes ... lance telef. | Starflight 50,000
tutti 1 computers. Joy. Slik stick 16.500 | Outnn 25.000 | Add: Pool of rad.  50.000 | Strest sport Soccer 55.000
L'organizzazione profes-|Joy. Speediing  29.000 | Operation ch telof. | Barbarian Il 25.000 |Summer edition  29.000
m& ¢ la serietd del|Joy. SpeedK Autof. 33.000 |Operation wolf 25.000 | Command perform. 25.000
nostro servizio garanti-|Joy. Tac 1 Apple/PC 55.000 | Pioneer 58,000 | Deathlord 35.000 MS-DOS 5
" i cura |Joy. Tac 2 20.000 | President is missing 49.000 | Defender ... crown 15.000 | Adv.dungeonédragons: tel.
m:_qiu__qnm.:. Non|Joy. Tac 5 39,000 |Purple satum day  45.000 |Ferrari F1 tolef. | Dark side 38,000
solo: da questanno i|Joy. 500XJ Apple/PC56.000 | Reach for the stars 59.000 | Grand prix circuit telef. | Drifler 38,000
nostri clienti pid fedeli|MouseMat 22500 |Rocket ranger 50,000 | Mars saga 35.000 | Echelon 75.000
|possono  usufruire  di|MouseTop 20.000 |S.EU.CIK telef. | Neuromancer 30.000 |F19 Stealth fighter 79.000
1 mo- | MousaHolder 12,500 | Sex vixens in space 55.000 | Operation wolf 15.000 |Flight simulator 3.0 99.000
Prova ad |Portadischi 3" (30) 34.000 | Sherlock 68,000 |Rambo M 15.000 |Game over Il 39.000
effettuare un acquisto |Portadischi 5" (40) 37.000 | Starglider I 49,000 |Aetumn of the Jedi  15.000 | Grand Prix circuit  59.000
tramite il tagliando qui Superman 36.000 | Rocket Ranger tolef. | Gunship 60,000
sotto: ti sentirai subito LIBRHINTS & TIPS Sword of Sodan 69.000 |S.EU.CK 35.000 |One on One I 48,000
i - | Alternate city specificare | T 49.000 20,000 |Patton vs Rommel  49.000
ciale! SoftMail ti nserva| 816bit 18.000 | Torch 2081 45000 | Sport's world ‘88  25.000 | Sentinel worlds 49.000
informazioni,  consigli,|Bard's tale | 22.500 | TV sport football  50.000 | Star trek tolof. |Serve & volley 50.000
anticipazioni ¢ tutta la|Bard's tale 25.000 | Tracker 49,000 | The bard’s tale B 35.000 | Strikefi talaf.
gentilezza che ti menti. |Bard's tale W 25,000 |Univ. Military Simul. 45000 | Thunderblade 15.000 | The train 50.000
18.000 |Wheo framed Roger Times of lore 25.000 |UMS 59.000
25.000 i telef. | Total eclipse (ITA)  20.000 |Who framed Roger
18.000 | Zany golf tolef. | Uiima V 49.000 | Rabbit telef.
- ___3' 7.500 Wasteland 30.000 | Willow 68,000
ﬁﬁ " telef. CBM 84/128 CASS. |Who framed Roger
T Might & Magic  25.000 | Accolade: tutli g sports tel. | Rabbit tolaf. MS.DOS 3" & 5
Presentiamo in questa|Pool of radiance  20.000 | After bumer 18.000 |WWF Defender ... crown 56.000
pagina alcune tra le|Progr. ref. guide ST 48.000 | Barbarian il 18.000| Volle2 telef. |F16 Falcon 69.000
ultime novith del cata-|Quest for clues 39.000 |Batman 12.000 | Zak McCracken 30,000 |F16 Falcon AT/EGA B5.000
logo SoftMail. Saentinel world 25,000 | Command perform. 18.000 Rocket ranger 50.000
Ecco qualche informa- |Starflight 25.000 |Dark side 18.000 | AMSTRAD 464 CASS. |Star command 69,000
zione utile sul nostro|UkimaV 22.500 | Defender ... crown 12.000 | Add: Heroes...lance18.000 | Star rek 79.000
servizio: ¢ possibile|Wasteland 16,500 | Double dragon 18.000 | Alerburmer 18,000 | Stellar crusade 89.000
effettuare Q.dgm' tele- Dragon ninja telef. | Dark side 25.000 |Wargame constr. setB9.000
fonici dopo aver effettu- AMIGA Driller 25.000 | Dragon ninja 18.000
ato un_ primo ordine |Action service 30,000 | Exploding fist+ 18,000 | Driller 25,000 ATARI ST
scritto. Se desideri noti-|Annals of Rome  50.000 | Game over |+l 18.000 | Ewropean 5-a-side 5000 |Baal 000
zie sulla disponibilita ed |Bamlech 49.000 | Giants 29,000 |F. Bruno's big box 29.000 48.000
i prezzi dei prodotti che |Black cauldron 50,000 | Gold Silver Bronze 18.000 |F. Bruno's boxing  5.000 | Carrier command 48,000
non compaiono im que-|California games  25.000 |Last Ninja i 25.000 | Gunship 29.000 | Double dragon 29.000
sta lista puoi telef ¢ | Carrier 49,000 |Microsoccer 39,000 | Pacmania 18.000 |Driller (kaliano) 48.000
allo (031) 30.01.74 dalle |Circus games 30,000 | Night rider 12.000 |Paype 16.000 | Elts 30.000
14:30 e 18:00 dal|Dragon's lair R-Type 18.000 | Samurai wartior 18,000 | Flying shark 30.000
lunedi al venerdi. | (1Mega, 6 disks) 75000 |Red storm rising  38.000 | Savage 18,000 |Hell bent 39,000
SoftMail pud organiz-|Dreamzone tolef. 12.000 | Tiger road 18.000 |Helifira attack 39,000
zare la consegna anche|Driller (utto italianc) 50.000 | SDI 18.000 | Total eclipse TA) 15.000 | Heroes of the lance 38.000
|tramite corriere: inter-|Dungeon master1Mb59.000 | Sport's world '88  18.000 Victory road 18.000 | Kennedy approach 58.000
pellaci per maggiorilE 45.000 | Street sport Soccer 12.000 Joan of arc 29.000
informazioni. Oltre alle|F16 Falcon 58,000 | Summer adition 12000 | AMSTRAD 464 DISCO |Lsaderboard birdie 20.000
ultime novitd gel Fish 45,000 | Super Dragon slayer18.000 | Dark side 25,000 |Lombard rally 49.000
esposte, SoftMail offre|Heroes of the lance 49.000 |SEU.CK 25.000 | Driller 25.000 |Menace 36.000
lintero catalogo delle 55.000 | Taito coi-op hits ~ 18.000 | Game set & match  26.000 | Nigel Mansell GP  49.000
seguenti  case: Ae;il. Hotball (calcio) 49,000 | Themder blade 12.000 | Graphic adv. creator telef. | Offshore wammior  39.000
Cinemaware, EA, Fire-|intemational soccer 38.000 | Times of lore 18.000 | Gunship 38.000 |Powerdrome 48,000
bird, Microprose, Rain-|kaly 90 soccer 39,000 | Tiger road 12.000 | Total eclipse (ITA) 20.000 |Rambo W 36.000
bird, SSI, » Sublogic. [ Jet & Japan bundie110.000 | Total eclipse (TA) 15.000 Sinbad 50,000
VE v = T
reredibili soluzione (con mappa) di
rase HO, Garfield, la mappa di
yberball Corruption e un listato per

e solo linizio

MAIL
Space harmier 20.000
STAC (UK) 49.000
Star Trek 30.000
Starglider I 36.000
Thunder blade 20.000
Warship 55.000
SPECTRUM 48K CASS.
After bumer 18.000
Double dragon 18.000
Game Over I+ (ta) 18.000
Gold silver bronze 20.000
Hopper copper 5.000
Last ninja I 25.000
Mini putt 22.000
Operation wolf 18.000
Robocop 18.000
Savage 18.000
Tiger road 18.000
Total eclipse fita)y 15.000
Virus 18.000
MSX CASS.
Ace of aces 7.500
California games 12,000
Pepsi challenge 12000
Vampire 000
Winter adition 12000
MACINTOSH
Ancient art .. at sea 75.000
|Bal. of power 1900 89.000
Comuption 45.000
Grailquest 49.000
King of Chicago  89.000
Patton vs Rommall 46.000
APPLE § GS
79.000
King of Chicago 79.000
Last ninja 60,000
Manhunter N. Y. 75.000
Shadowgate 90.000
Skate or die 68.000
Street sport Soccer 48.000
The bard's tsle §  96.000
Zany golf £9.000
APPLE B
ADD: assistant 49,000
California games  79.000
Cormuption 35,000
Jot & Japan bundis110.000
Last nirja 49,000
Platoon 40,000
Bar trek 50,000
§Sirpg & sTmega telel.
The bards e @  79.000
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NOTIZIE

DAL GIAPPONE
CON 16-BIT

TONY TAKOUSHI, il nostro corrispondente per il Sol Levante, prova per voi una vera primizia orientale: si tratta del
Megadrive, la nuova console a 16-bit della Sega che il novembre scorso ha invaso il mercato giapponese. Se pensate |
che al di fuori del Giappone non succeda niente nel mondo delle console, tenete d'occhio queste pagine: il mese

i recente mi é capitata fra
le mani (peraltro dispostis-
sime ad accoglierla) una

novita interessante proveniente dal
Giappone: il suo nome & Megadrive
la nuova console a 16-bit della
Sega. E UNA MERAVIGLIA! (Per
favore non urlare, qualche lettore
potrebbe avere passato la notte in
bianco a giocare a Bombuzal, n.d.r)
Il Megadrive & stato messo in com-
mercio in Giappone ai primi di
novembre e nel giro di due giorni &
esaurito, vendendo circa 50.000
unita. La console vera e propria
costa poco pit di 200 mila lire
(21.000 yen) e i due giochi per ora
disponibili, Space Harrier 2 e Super
Thunder Blade, circa 50 mila lire
(5.200 yen) ciascuno. Tultavia e
meglio non tener conto dei prezzi
giapponesi perché temo che una
volta che arrivera sul mercato
europeo, presumibilmente lautunno
prossimo, il Megadrive costera un
bel po’ di piU. Non si sapra il prezzo |
definitivo prima dell'estate, ma |
appare gia chiaro che non sara pos-
sibile cavarsela con meno di 500
mila lire, lira pit lira meno. Le car-
tucce dovrebbero andare sulle 30-

Poco prima che inizi l'azione: la fine della sequenza L'eroe apprende il nome del Azione esplosiva con sprite grossi e dettagliati.
che va ad a giochi...

Sl titolo. livello iniziare... Proprio come nella sala
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NOTIZIE

35 sterline, ma potrebbe anche
@SSerci un'espan-sione per consen-
tire ai possessori della console
Sega a 8-bit di utiliz-zare le loro car-
tucce sul Megadrive.

La console & basata su un proces-
sore 68000 (a 8 MHz) e su uno ZBO
(a4 MHz2).E dotata di RAM di scher-
mo a 64 K (con possibilita di scelta
tra 256 colori per ogni singolo pixel
sullo schermo) e di RAM interna da
74 K con uscite video RGB, RF e
composito. Il sonoro pud essere in
FM, con generatore di suoni pro-
grammabile e a modula-zione a
codice dimpulso. C'@ la possibilita
di ascoltare il sonoro di qualita digi-
tale, collegando una cuf-fia nella
parte frontale della console, e di
regolare il volume da 1 a 10 utiliz-
zando una levetta (Davvero! Sara
da 1 a 11 nella versione di lusso a
produzione limitata?, n.d.r.).

La console ha un aspetto elegante:
assomiglia addirittura ad un lettore
CD ROM. E dotata di due porte per
il joystick e lMinterruttore e como-
damente situato sopra l'unita, come
anche il tasto di reset. Lateralmente
c'é una porta di espansione e in
base alle poche informazioni finora
disponibili si deduce che potra
servire come porta per un modem,
con cui sara possibile collegarsi con
gli amici e perfino giocare delle par-
tite insieme per telefono (WOW!!)

Il retro della macchina & semplice e
pulito: ¢'& solo lingresso di alimen-
tazione, un'uscita video RF/compo-
sito e una terza presa per l'uscila
RAGB. Al momento dispongo di un
solo gioco per questa macchina,
Space Harrier 2, ma probabilmente
quando leggerete questo articolo
sard in possesso anche di Super
Thunder Blade. Gia ora, tuttavia,
posso dire che le parole non rendo
no giustizia alla straordinaria poten-
za operaliva e al software superiati-
vo di questa macchina. Sembra di
essere in una sala giochi invece che
a casa! Tecnicamente la console
della Sega & avanti anni luce rispet-

http://speccy.altervista.org/

to alle altre console per videogiochi
da casa.

Quando la accendete compare, in
splendide tonalita di azzurro, il logo
pulsante della Sega. Subito dopo
emergono dallo sfondo, con un fan-
tastico effetto di zoom, le parole
“Space Harrier 2" e il numero 2
ruota e, con un suono metaliico, va
a sistemarsi sotto il titolo.

Potete modificare le opzioni di gioco
richiamando il menu con uno qual-
siasi dei tre pulsanti di fuoco situati
sul joystick a due mani a forma di
fagiolo. L'opzione Sound vi per-
mette di ascoltare uno dei 19 motivi
del gioco; con l'opzione Game Level
potete scegliere la difficolta tra
Facile, Normale o Difficile; Rapid
Fire vi consente di selezionare il
fuoco automatico (a tutto vantaggio
del dito che preme il pulsante!); l'op-
zione Direction, infine, & per coloro
che ‘vogliono invertire | comandi del

La fessura delle
cartucce. A destra
c'é il 68000

joystick. Premendo Start compare
una schermata introduttiva in cui si
vede |'eroe correre fino ad un mo-
nitor dove & scritto: "Attenzione,
Fantasy Land & in crisi”". Premete
ancora lo Start ed apparira lo sfon-
do a scorrimento, col nome del
primo livello (Stuna Area). Potete
scegliere uno qualungue dei primi
12 livelli premendo il tasto a destra
o a sinistra, ma se scegliete un -
vello diverso da 1, quando avrete
completato il livello 12 tornerete al
livello 1 e non potrete giocare i livelli
restanti. Come nello Space Harrier
originale c'é il parlato digitalizzato:
se colpite un oggetto sentirete il fa-
miliare "Aaargh!" e poi "Get Ready".
Trovo che sia il parlalo digitalizzato
pils chiaro che abbia mai sentito in
una console o in un computer.

La disposizione dello schermo &
semplice, con le vile in basso a sini-
stra, il numero del livello in basso a

destra e il punteggio in alto a
destra. Si gioca come lo Space
Harrier originale: vi muovete per lo
schermo sparando come un matto,
ma gli schemi d'attacco sono diver
si. La grafica & incredibile: non ho
mai visto niente di simile. E E-N-O-
R-M-E (ti ho gia detto di non gridare
n.d.r.}, incredibilmente accurata &
colorata finemente. Cosi fluida e
senza il minimo disturbo, nemmeno
quando lo schermo & completamen-
te occupato da un alieno.

| mostri di fine livello mi hanno lasci-
ato senza fiato: lo schermo era
zeppo di missili, alieni, proiettili,
esplosioni, il tutto senza alcun ral-
lentamento! | livelli col soffitto che
scende e scorre sul vostro capo
sono presi direttamente dalla
macchina da bar.

La console deriva essenzialmente
dalla macchina arcade originale di
Space Harrier e non ho potuto fre-
narmi dall'apriria e dargli una sbir-
ciatina dentro (Ah,birichino!, n.d.r.).|
processori non sono tanti: c'é il
68000 che occupa gran parte delio
spazio e i chip dedicati che gestis-
cono gli sprite, con olire 200 piedini
d'uscita ciascuno. L'hardware
dovrebbe consentire l'uso, secondo
quanto si dice, delle cartucce giap-
ponesi a B bit della Sega, che perd
sono diverse da quelle di qualunque
altro paese, ltalia compresa. e quin-
di vi tocchera sborsare qualcosa
come 50 mila lire per un adattatore

Guardate le schermate e avrete
solo una minima idea della potenza
di gquesta macchina. La grafica, il
sonoro e la velocita del processore
non hanno precedenti nella storia
delle console o dei computer per
giocare.

Il Megadrive a 16-bit della Sega
sara in commercio verso la fine del
1989 e, ad essere realisti, solo in
poche unita, almeno per un po’:
dopo tutto, ora come ora, fescono a
stento a coprire la domanda del loro
mercato intermo...

Guardate le dimensioni delio mmlduohhr' lliulnldu-h-i
wlﬂmuﬂhm un altro mostro...

http://speccy.altervista.org/
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~ LA STORIA DEL PC ENGINE

mesi fa, il PC Engine della

NEC provocd un vero e proprio
ragano e ne furono vendute

00 unita soltanto nel primo
se. Ma subito dopo infurid la
oversia sulla sua soprav-
za: il software esitava ad

uscire e gia si parlava di macchine
a 16-bit della Sega e della
Nintendo. 15 mesi dopo il numero
di giochi & salito a 21, conipresi
van gigchi della JVC, della Namco
e della Taito, nonche alcune
"cover"della Sega. Stranamente la
Sega non pare considerare 'En
gine come una minaccia alla sua
console, visto che gli ha concesso
cenze per Fantasy Zone e
Space Harrier (il coin-op originale)
Quanto allhardware, non si co-
nosce né la memoria ne il pro-
cessore adottati perché la NEC

Nor sapre: gare una
sposia tegorica se m

Smeqesserc quale consoie
oretensce. -'Engine offre
an ampia selezione di gioch
¥ alla gqualila e ci1 no passaic
Jelle piacevoh ore negit ulti-
- “Z mes: Ha una vaslta
sceita dv unita penferiche e
e unita D ROM e portatile
asCciang ben sperare per '
tuturo

! Sega daltro cantc na

http://speccy.altervista.org/

non rivela alcunché. Si sa pero
che ha una nsoluzione di 320x256
pixel (con 32 colon su schermo da
una paletta di 512}, un sonoro a 6
canali, porta per joystick a fuoco
rapido, un'interfaccia che per
mette a quattro giocatori di gio-
care contemporaneamentie e

un "booster VA" per collegario

ad un monitor e ad un hi-fi. La
NEC ha presentato anche dei pro-
totipi operanti della console per
giochi su CD ROM. Sono stati
annunciati anche collegamenti per
stampante ed & stato presentato

un prototipo portatile di Engine che

pud essere usato anche in viaggio
Il PC Engine in Italia non & impor-
tato e non si sa se mai lo sard, ma
I'annuncio del Sega a 16-bit deve
mettere in allarme la Nintendo, che
occupa una posizione di primo
piano nel mercato mondiale delle

4r polenziale maggiore e
naturalmente avra giochi
zome Outrun, Afterburner e
Galaxy Force. La presenza o
meno di software prodotto
da terzi per il Sega, di cui al
momenio non si sa niente,
potrebbe essere alla fine un
fattore decisivo.

& prescindere dalle pref-

erenze personali, comungque.

e troppo presto per fare un
pronostico su quale delle

console. A meno che non annunci
al piti presto lintenzione di lancia
re una console a 16-bit, si ritrovera
molto probabilmente a lottare in
salita contro il Megadrive
della Sega.

S I'Engi il aun
CD ROM drive - notate le spe-
ciali annotazioni in
Giapponese nella foto...

Sinistra: la versione base -
Engine e controller. In realta,
il filo @ molto piu lungo...

Sotto: Tra le periferiche
disponibili in Giappone ci
sono due super-controller,
un'interfaccia per giocare in
quattro, e un "amplificatore”
audio-video.

RTYPE1 &I
FANTASY ZONE
GALAGA

CHAN AND CHAN

KUNG FU
VICTORY RUN
NECROMANCER
WATARU

ALIEN CRUSH
MONSTERLAND
SHANGHAI

YU YU JINSEI

IL PC ENGINE CONTRO ILMEGADRIVE SEGA

due macchine avra la meglic
Il Sega e il tavorito. ma molto
dipende dai sostegno soft-
ware e hardware. L'Engine e
affermato e si e gia fatto un
nome

La battagha si sta com-
battendo in Giappone e
vedremo l'esito (se mai ci

a un vincitore definitivo!
fra circa 12 mesi

TENNIS

GALAGA 88

WONDER BOY IN
WONDERLAND

THE LEGENDARY AXE
SPACE HARRIER
DUNGEON EXPLORER
DRAGON SPIRIT
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LE MEIELLEUR... GIOCHI DELL'88 ll THE BEST... GIOCHI DELL'S8

| bilanci non finiscono mai
(Eduardo De Filippo) o forse era
qualcos'altro che non finiva
mai.... Comunque sia, alla fine di
ogni anno quasi qualunque ri-
vista fa il bilancio dell'anno appe-
na trascorso, magari stilando una
classifica del migliori giochi usci-
ti, che rispecchia le preferenze
dei propri lettori e quindi della
propria nazione (esagerato!,)
Ecco qui la classifica di TILT, mi-
tica rivista francese di giochi

MIGLIORE GRAFICA:

Rocket Ranger (Cinemaware)
MIGLIORE ANIMAZIONE:
Virus (Firebird)

MIGLIORE STRATEGIA:

Tetris (Mirrorsoft)

MIGLIORE COLONNA SONORA:
Dungeon Master (FTL)
MIGLIORE SPARA-E-FUGGI:
Star Ray (Logotron)

MIGLIORE CONVERSIONE:
Operation Wolf (Ocean), Buggy
Boy (Elite)

MIGLIORE SIMULAZIONE
SPORTIVA:

Porsche Turbo Cup (Loniciels)
MIGLIORE AVVENTURA
DINAMICA:

Barbarian 2 (Palace)
MIGLIOR GIOCO D'AZIONE:
Nebulus (Hewson)

elettronici. Giudicate un po' voi
se i francesi hanno veramente
quel gusto che tutto il mondo gli
riconosce. Qualunque sia il
vostro giudizio, a qualeuno il
gusto del francesi piace sicura-
mente: alla Telecomsoft. Alla ce-
rimonia di premiazione, Paula
Byrne, la responsabile della ditta
inglese le cul etichette principali
sono Rainbird e Firebird, ha
dichiarato: "Non ci aspettavamo
di essere cosi amati in Francia”.

MIGLIORE GIOCO EDUCATI-
vo:

Rody et Mastico (Lankhor)
GIOCO D'AZIONE PIU'
ORIGINALE:

Carrier Command (Rainbird), Tetris
(Mirrorsoft)

MIGLIORE AVVENTURA IN
INGLESE:

Corruption (Rainbird)

MIGLIORE AVVENTURA IN
FRANCESE:

L'arche du Capitaine Blood (Ere)
MIGLIORE SPERANZA PER
IL FUTURO:

Thunderbiade (UsGold/Sega)
MIGLIORE SIMULATORE DI
VOLO:

F1B (EA)
MIGLIORE UTILITY:
Gamme Cyber (Antic)

Tempo di bilanci anche negli
Stati Uniti, dove la rivista
Compute! ha stilato la sua clas-
sifica per | migliori giochi
dell'88. Ecco i vincitori dei
Choice Awards, con degli
estratti dei commenti che
hanno accompagnato la pre-
miazione:

CATEGORIA GIOCO
D'AZIONE:

Tetris (Mirrorsoft)

"Okay, questa & l'ultima volta:
Questo & Tetris (foto della scatola).
Questo & il vostro cervello (foto di
un uove). Questo & il vostro cervello
su Tetris (foto deil'uovo che frigge
sulla scatola). Tetris vince perché é
facile da giocare, difficile da padro-
neggiare; perché & ingannevol-
mente semplice, ma ingegnosa-
mente complesso”.

CATEGORIA SIMULATORI:
Flight Simulator (SubLogic)
"Nonostante la concorrenza, o forse
proprio per quelia, Flight Simulator
continua a far volare lmmagina-
zione e mantiene la sua posizione
di programma con cui tutti gli altri
devono fare i conti. FS vince il pre-
mio non solo per lo spessore del
gioco, ma anche per la gamma di
computer su cui gira."

CATEGORIA GIOCO STORI-
CO: Pirates! (Microprose)
“Pirates! vince i premio nella cate-
goria dei giochi storid per la sua
eccellente giocabilit2 e per lalta
quaiita deila documentazone ston-
ca e del contesto. Pirates’ pud es-
sere giocato da un bambino e da un
adulto e da sempre soddistazione
anche se avete gia compiuto
numerose imprese.”

CATEGORIA RPG/ADVEN-
TURE: Hitchhikers's Guide fo the
Galaxy (Infocom)

"Come tutti i buoni giochi d avven-
tura, la storia di Hitchhiker non segue
un percorso lineare; trascende lo
spazio e il tempo. Vince il premio per
aver portato nel mondo delle avven-
ture su computer la poesia Viogon, il
Babble fish e la frase 'Don't Panic!™

CATEGORIA GRAFICA: Defuxe
Paint Il (Aegis Development)
“Benché sia disponibile anche per
Apple IGS e PC IBM , Deluxe Paint
I1& nato sull’Amiga, un personal com-
puter senza pari guando si trafta di
grafica. Per eguaglhiare le capacita di
qQuel computer grafico in un program-
ma grafico ci vuole facilita duso, affi-
dabifita ed eleganza. DP Il ha questo
ed altro. Per queste ragioni vince il
premio nella categoria Grafica.”

COME ABBONARSI

Spedire L.45000 a mezzo ¢/c postale n°50142207 o vaglia o assegno intestato a:
Glenat Italia - via Ariberto 24 -20123 MILANO

QUESTA RIVISTA FA SCHIFO
GLI ASINi VOLANO

LO SPECTRUM E IL MIGLIORE |
COMPUTER DEL MONDO

Se siete d'accordo con una qualunqgue di queste tre affermazioni allora potete
pure voltare pagina. Ma se state continuando a leggere, vorremmo farv
proposta che non potrete rifiutare.

Abbonatevi a Kappa e riceverete direttamente dalle mani del vostro postino
undici numeri di Kappa al prezzo di nove.

Crediamo che sarete d'accordo con noi che Kappa vi offre ogni mese tutto quello
che & necessario sapere sul divertimento elettronico e anche qualcosa in piu,
quindi & meglio non farsela scappare.

1 una
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The spBrt of the futu
combining the skill
pccer with thergraluilo
‘Ro

iolence of lierba
played in a space age ice
stadium.
Lead your team to victory
through a_series deadly
azard and cre strewn =
e icking, barging Yo
iy pponents.
Only the brave win, or
even survive !

PRODOTTO E DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDE

'y . i \QT Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40 10
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ARCADE

'AUTO CIVE

= =8] CHASE HQ

oA £ sdy

e ee—— -
35:51”52! hurbs, Tallo
| poliziotti americani diventano molto nervosi quando sono nelle vicinanze di una macchina sospetta. La
chiamano la Zona della Morte. Tony Gibson e il suo partner Raymond Brody, che sono aggregati ad un
unita del dipartimento di polizia di Manhattan, il Chase Special Investigation Headquarter, probabilmente la
chiamano cosi anche loro. Ma loro non rischiano fa pelle.
Per loro fermare un sospetto signiich speronare la sua macchina con sufficiente forza da farla fermare. La
missione inizia con Tony e Ray di pattuglia per le strade della citta con ia loro auto civetta, in attesa che,
Nancy dalla centrale gli dia ordini
A guesto punto comincia I'azione. Impersonando | due poliziotti afferrate il volante, mettete la marcia
1. Nancy dal Chase HQ da la descrizione schiacciate a fondo lacceleratore e iniziate linseguimento. Come nella maggior parte dei moderni giochi di
del sospetto... guida l'azione & vista leggermente dallalto e da dietro 'auto. Durante linseguimento dovete evitare le altre
auto e gli ostacoli ai bordi defla strada: le collisioni vi rallentano e vi fanno perdere tempo prezioso. Un pic-
colo indicatore nella parte sinistra dello schermo vi segnalera a quale distanza si trova il sospetto e anche
Nancy vi avvisera quando ritiene possibile che sia in vista. Quando & possibile scorgerlo, la sua macchina
verra indicata da una grossa freccia e verra esteso il limite di tempo.
Ora arriva il bello, Per fermare il sospetto il giocatore deve speronare la macchina. Ogni collisione causa
danni, nefla zona sinistra dello schermo un indicatore vi mostrera quante voite 'auto deve essere coipita
prima di fermarsi. Ai livelli di gioco superion i criminali diventano piu abili e cominciano a sgattaiolare magi
stralmente nel traffico. A volte, pero, anche voi diventate pib abili se ad esempio la strada si biforca sullo
schermo apparira una grossa freccia che vi indica qual'é meglio prendere. Spesso linseguimento vi porta a
percorrere strade di terra battula o tralti di autostrade in costruzione, con tanto di barncate di legno e sca-
tole vuote. Il tema di Out Run wviene continuamente approfondito e presentato in modi differenti (vedi
Power Drift nelio speciale Arcade su K2) e Chase HQ & il migliore finc ad ora. La guida e la viclenza non
vanno molto bene nella realta, ma senz'alro rappresentano una combinazione vincente per un coin op
poliziotti americani diventano molto nervosi quando sono nelle vicinanze di una macchina sospetta. La chia-
mang la Zona della Morte. Tony Gibson e il suo partner Raymond Brody, che sono aggregati ad un unita del
dipartimento di polizia di Manhattan, il Chase Special Investigation Headquarter, probabilmente la chiamano
cosi anche loro. Ma loro non rischiano la pelle

B L5 FTheiRy 4

R
G -

2....e si parte nll'mo.

(Foto g je) Eccolo li! N il tempo che &
tato e il lat dei danni a sinistra

(in alto) Speronatelo per costringerio a fermarsi.

(Al centro) Livello 3, questa volta ¢ uno spaccia-

tore.

(in basso) Sp una hi do siete

all'esterno di una curva e farete un testa coda.

http :ﬂspeccy?alt.e rvista.org/



http://speccy.altervista.org/

EXTENDED
PLAY...

ATARI

Football americano lo, giocato
tra due squadre di robot controliati dal gioca
. La partita si svolge con le stesse regole
ootball americano normale: chiamate |
hi & poi coniroliate il robot o | robot che
uono I'azione. Per esempio, se siete in
co e decidete di andare al lancio, pnma
rollate il robot-QB e poi il robot-ricevitore
sti prende la palla il controllo passera

o

su.di lui e
yarde in pil.

venga
superata la linea de rd 0 la linea di |
meta. Se vi piace il co maschio” questoe |
un gioco da conlr

(Foto grande) Sparando con i Power Shot a tre

direzioni.

(in alto} | Tatsujin Beams fanno il loro dovere. Se
1 si 2

verde ete un Sun

que q
Laser.

(Al centro) Sg

i nell’

p di

TRUXION

TAITO

Tra i giochi che guidano la rivoluzione dei monitor a 26 pollici c'e questo spara-e fuggi a scor-
rimento verticale della Taito. L'astronave, che & vista dall'alto, deve affrontare cingue livelli di
difficolta crescente, eliminando i velivoli e le basi a terra nemiche per arrivare allo scontro
finale col guardiano di fine-livello. Avete a disposizione tre differenti tipi di armi extra. Il ‘Power
Shot", che consente di sparare in tre diverse direzioni, & l'arma di cui siete dotati inizialmente
| *Tatsujin Beams", sono archi eletirici che pantano dalla vostra astronave e si fissano sui
nemici per tutto il tempo che tenete premuto il pulsante di fuoco o sino a che non li avete dis-
trutti. 1l "Sun Laser” spara invece mitragliate al laser. Il cambio di arma avviene sparando ai
simboli a forma di teschio e collezionando il simbolo colorato.che ne resta. |l rosso indica |l
Power Shot, il verde il Sun Laser e il blu i Tatsujin Beams.

Dopo alcune partite imparerete quale sia 'arma migliore contro un tipo di guardiano.

Oltre ai teschi ci sono anche delle bombe da collezionare, con le quali potrete danneggiare
seria-mente un guardiano se viene investito dall'esplosione, e dei simboli "S" che aumentano
la velocita. Se invece riuscite a raccogliere cinque simboli "P" avrete maggiore potenza di
fuoco. Ad esempio, se siete armati di Power Shot e riuscite a raccogliere cingue “P" i tre spari
simultanei vengono aumentati a nove, dopo altre cinque "P" divnteranno quindici Se perdete
una vita potrete "portare con voi”, alla successiva astronave, sino a quattro "P".

Truxion e molto simile a Xenon, ma & anche simile a tantissimi altri sparatutto. La sensazione
del grande schermo & stupenda: & come se vi trovaste proprietari di un 22" dopo aver guarda-
to per anni la TV su un 14". E' anche un buon sparatutto, non entusiasmante come R-Type,
1a molto meglio di alcuni di quelli usciti negli ultimi mesi

vello, buona

a longevita
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DAMOCLES @ Novagen

Il seguito al classico gioco di Paul Woakes,
Mercenary, dovrebbe essere pronto in
tempo per Pasqua. |l Damocles del titolo @
un asteroide che vaga per lo spazio profon-
do, in rotta di collisione con il pianeta che
voi chiamate Terra. Tre ore dopo l'inizio_del
gioco Damocles distruggera tutto cio che
avete di plu caro, quindi Io scopo princi-

pale del g t @ pr q ta colli-
sione.

Ci sono voluti circa l& mesi per svilup-
pare g che Paul
Woakes abhaa da‘ln il meglln di sé stesso. Il
demo che i visto & li

sensazionale: questa volta il paesaggio &
in 3D pieno e sembra proprio di muoversi
sulla superficie di uno dei nove pianeti o
delle diciotto lune.

ST - Dall'alto in basso: scendendo verso la super-
ficie del pianeta notate un edificio a fianco della

strada... d dall’
entrate nell'edificio, guardate dalla finestra e
all'esterno vedete I'astronave parcheggiata! Se
vi muovete all'internc di un edificio e g\laniata
dalla finestra il

seconda del vostro punto di vista -

http://speccy.altervista.org/

Un bel numero di giochi caldi, appena sfornati, sono li li per
essere pronti, proprio mentre state leggendo queste pagine. Ecco
una rapida carrellata sui migliori pretendenti al titolo di K-giochi.

Amiga - Alla ricerca di un luogo da mettere a fuoco e fiamme in Cosmic Pirate.

COSMIC PIRATE @ Outlaw

Alla Zippo Games il cui portfolio di lavarl di lavori per i pro-
duttori giapp i di h I di scrivere un gioco con il
loro vero nome. E pronta la Uarslone Amiga, quella per I'ST lo sara alla fine di feb-
braio. Con Cosmic Pirate potrete salire di grado nei ranghi dei pirati spaziali, gio-
care a videogiochi e fare un mucchio di soldi.

un

i te o

Viaggi nello atterrate sui pianeti sparando a tutto cid che su munue raz-
ziando dapperluﬂn. L'uomo & fatto per sol e le onde ich

ciate ad all vi sul simulat di casa....

ARCHIPELAGOS

@ Logotron

Di che ha st qualita a gio-

cabilita di Sentinel: in Arct

dovete collegare una serie di rocce
sparse intorno ad un gruppo di
isole. Bisogna raccogliere delle
specie di zolle per costruire dei col-
legamenti tra un'isola e I'altra, men-
tre alberi e uova avvelenate cospi-
rano, insieme ad un mostro mangia
terra, per ostacolare il vostro com-
pito.Le versioni per ST, PC e AMIGA
sono previste per questa primavera.

ST - || paesagguo simil- I\i'lu-us m

& un incredibile lavoro di p

5 SU cui i
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L KON THE ROAD |
GREMLIN

La Gremiin si era da poco trasferita nei nuovi uffici
nel Jewerly Quarter di Birmingham, quando & arriva-
to il team di K. Gli uffici erano pieni di pacchetti vuoti
della Gremlin

Il lavoro sta procedendo al passo su Ramrod
(citato lo scorso mese) e tra un po’ dovremmo
essere in grado di darvi nuovi dettagli. Dark Fusion,
uno spara-e-fugg per C64 e Spectrum & quasi finito
e dovrebbe essere recensito il prossimo mese.
Promette azione veloce e furiosa azioni, con tre
stadi per ogni livello. FOFT. o Federation of Free

Amiga - eccovi in campo, nella futuristica arena dove viene giocato Skateball... | Traders. per diria nella sua
interezza (o Federazone dei

SKATEBALL @ Ubi Soft Liben Commercianti, per

Violenza e abilita nel pattinare fanno g gioco d'azi di p i transalpi dirla in italiano, n.d.r.). @ sui

Skateball. Sempre dalla Francia @ in arrivo lron Lord un gioco d'azione/strategia del

blocchi di partenza e
genere dei giochi interattivi...

dovrebbe mettersi in coda
per la recensione in com-
Motor Massacre  pagnia di Dark Fusion e
Motlor Massacre. un gioco di

§ g uida e distruzione,
- SAUCERS @ Exxos | s 1 <411y : Ultimate Darts e Litimate Golf sono entrambi
b wive dulla- inb s etich | (el= . quasi finiti (in versione ST) e dalla prima occhiata
Exxo0s, questa avventura grafica sotterranea ;kl i - ~ - che abbiamo dato al disco dimastrativo simulano
di sal io e ista. Piu di questo i 54 =n molto bene gli sport suddetti. Darfs non solo ofire
trancesi non dicono per il momento... & =& ' e civers modk ok giocare  weEcul s s SAc
f" "ﬁ =+ e i giocatori: il programma contiene infatti un database
—1_ !- : di "finishes”, cioé dei tre tin finali, e il giocatore potra

| chiedere al computer di tentare dei classici "tin finali”

: | EYE OF HORUS
| @ Logotron

Ecco su cosa lavoravano quelli della Den-
ton Designs: un'avventura dinamica in
Egitto basata sull'antica leggenda di
Horus. Lo scopo & di ritrovare il corpo di
Osiris sembrato quattordici pezzi sparsi a
caso in un gigantesco labirinto.

BATTLETECH @ Infocom

i nuovo lavoro dei “Maestri del raccon-
to", @ Battietech: ha molta azione e non
dovete aspettarvi certo un adventure...

e

il K NS
ST-In il Golf bi gol. i
parametri del “swing” prima del tiro .

di giocaton professionisti
Nel Golf. d'altra parte
e sara possibile controllare
I'azione di gioco sin nei
| minimi dettagli. oftre ad
i Ly L alterare il clima e il vento
ST - Fore! Maggion dettagh
su HA.TE. (Hostie All-
Terrain Encounter) e Paranoia Complex appariranno

WEC LE MANS ©® Ocean su queste pagine al pil presto - appena la Gremiin si

sara ambientata nei nuovi uffici

Vroom, vroom! Ormai @ pronto: WEC Le
Mans sta per schizzare fuori dai box di
programmazione per entrare nei negozi.

HAOS STRIKES BACK
Mirrorsoft

Dungeon Master |l uscira soltanto il prossimo
autunno, ma tra breve anche gli utenti Amiga
potranno giocarlo. Ma quelli dell'ST possono
gia aggiungere altri cinque livelli al gioco origi-
nale e modificare I'aspetto dei membri del |
gruppe di av jeri, con g to Chaos |
Strikes Back. |

fare quel triplo venti?
= r

http://s péccy.alte rvista.org/
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Va bene guardare un gioco quando & quasi finito, ma
per capire il modo in cui lavorano i programmatori, gli
artisti e i "game designers” bisogna riandare alla fase
di ideazione. In questa prima puntata di una serie
occasionale, esami-niamo uno strano gioco in arrivo

dalla Rainbird. A S A
giudicare un programma di scacchi alla sua grafica. contnbuendo a rendere piu
dalle circa cinque anni fa e dettagliala |a struttura del gioco™. U rza
immagini recentemente ha fatto persona. Tony King. ha conirbuito con

una conversione per la idee nelle fase iniziale, ma sembra che si
Hewson, ma principal ritirato dal progetto.

mente scrive applicazioni Hutchby ha completato la versione per ST
serie. Tuttavia, ha giocato & sta attualmente terminando guella per Amiga
un ruolo importante nel- altri stanno lavorando sulle versioni a 8 bit
I'evoluzione del progetto di Herman sta gia pensando ad un Weird

Weird Dreams: "Herman disegnava gli Dreams I, ma per il momento sta lavorando
sprite”. spiega. "ed io ho costruito alla grafica di Exodus e Driftiands, due giochi

il gioco intorno alle sue idee e in produzione per la Activision/Mediagenic.

che ci sono in Weird
Dreams, Herman Ser-
rano deve avere delle
difficolta a dormire la

... La gralica e il con-
cetio base di guesto
gioco ta dalla
Rainbird, sono |
prodotti della sua fer
tile |:V!m3g:ng17|£}r\-f:.
"Volevo realizzare un
gioco sulle fobie o gli
incubi, ambientato in un
mondo in cui le cose
non sono quello che
appaioho” spiega Serra
no.

Il primo incontro di
Herman con | computer
avvenne guando frequentava un
corso di grafica al Kingston College.
Ammette di aver giocato un paio di giochi
da bar (il classico Tempest e | Robof). ma
quando comincio a trafficare col computer di
un SUD amico NON aveva nessuna espenenza
di giochi da casa. Seguirono le schermate di
caricamento di alcuni giochi della Rainbird e
gradualmente sviluppo l'idea base di Weird
Dreams.

Il programmatore del progetto & James
Hutchby, chefino ad ora non & che abbia lavo
rato molto nel campo dei giochi - ha si scritto

14 KFEBBRAIO 1989

| bozzetti originali di Serrano per la stanza dei giocattoli e la schermata

dell'ST per fare un confronto.

(Foto piccola in alto) La scena del corrideio, con un vero incubo sur-
I .

¥ ta-p a ire dopo aver visto quel mostro arancione!

ttp://speccy alte_rvista.org;‘ http://speccy.altervista.org/
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presents

“The Crusader
Of Justice.” :

For the past 5 years you
have been away fighting in
the Holy Land. When you
finally - return home, your
father, The King, has been.
deposed by your brutal F
uncle, and -terror. g
Upprﬂasmn now rule t
once serene Kingdom. :

You must recover the
throne.

However, deceit and

. treachery are everywhere
and you must prove your
birthright .through guile
and trials of combat in
archery, arm-wrestling and
sword-play...

This is a magnificent
adventure set in a medie-
val world, where your stra-
tegy is as important as
your strength.

Screenshot on ST Screenshot on C 64

Screenshot Screenshot on ST
on Amiga

Available on Amiga, ST,
PC, Amstrad, C 64 and
Spectrum

Distriguted in UK by ELECTRONIC ARTS

Screenshot on ST
>TRONIC ARTS, 11-49 STATION ROAD, LANGLEY, BERKS SL3 8YN,
_.I:QSL.OUGH {0753) 46465, DEALERS PLEASE CALL {0753} 409)6

DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40

http://speccy.altervista.org/
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ARTE NI
ELETTRONICA

DESIGN

Cosa c'¢ in un gioco? Questo mese visiteremo la Psygnosis per scoprire come fanno
ad ottenere la loro grafica spettacolare e ci faremo rivelare alcuni trucchi sulla proget-
tazione di giochi da Lambshead e Paterson - I'accoppiata che ha realizzato Fourth
Protocol - piu qualche consiglio su come VENDERE le proprie idee per nuovi giochi.

detioglio grafico nel setto

Non & difrettomto

4D SPAZIO-TEMPO
Con Tavvento della d

3 priomente oo
allcamivo di Sentinel, Zord

essere aggiormato n tempo recie,
appariva come composto da una sene di
immagind fisse invece che da un'onimczions

U o | potenti processon della farniglica
i RISC delle macchine pilt moderme &
fluida in tempo
recle in 3D, ma in attesa che fosserc sviluppate
} di programmazione appropnate
per reaizzare
he visivarmente
innovativi. Due tecniche in porticolare con-
sentono di aggirare il problema tempo/velo-
citcs; stere nello spemio o SFRUTTARE | limiti

La Maelstram, con Whitligig, ha prodotio
un eccellente esempio della prima tecruica

16 KFEBBRAIO 1989

he fossero sia giooabili

A bocca aperta. | disegnatori della Psygnosis controllano lank-
mazione di una faccia - un effetto molto difficile da realizzare bene.

Bang! Al lavoro sull animazione dell azione di sparo.

Nello spazio ¢& poco o niente siondo da
aggiornare. EHite, che girtrva sul limitedo com-
puter BBC, mostrd come si poteva oftenere una
cnimaone fluida in 3D in assenza di sfondo
Estendendo lidea dlle macchine 68000, in
Whirligig s & oftenuto uno straordinrio grado
di realismo per gli oggetti solidi. comprendendo
anche vere sorgenti di luce e le relative ombre:
Per cumentare la velocita Whirliglg opera con
unda forma meolto limitata di 3D, Gl oggett sono
solidi e sl muoveno sul loro centro di gravitd,
ma o spazo, il piano xy dello schermo, & bidi-
mensioncle. In pratica gli oggett solidi non
carmbicmo a loro distarnea dallesservatore

ttp://speccy.altervista.org/ =

Sarebbe interesscmte vedere come sarebbe
Whirligig sui pili Jenfi computer a 8-bit, probo-
bilmente avrebbe un aggiormamento pill lento
eno deftogli Del resto. come honno
dimostrato  alla Incentive con 1 giochi
Preescape, & possibile fare in modo che [aggior-
namento a scatti dello schermo sia unda corat-
teristion invece che un difetto. E anche vero che
nol si sono visualmente goclimatati alle
animemioni a soatti graze alla moda ormed dif-
{la produzione pubhlicitara e di video
Questo stile quasi da balbuziente era gid di
per sé stesso un compromesso dovuto in parte
alle besse frequenze di cattura del fotogremm-
ma’ ded sisterni economic di frattamenio dig-
tale. Allo stesso modo quello la visualizozmone a
soatti di Flight Simulator I, che nisulta fostidiosa,
sembra invece essere accettobile sugli schermi
di visione della sonda di Drller o della Sentinel
delia Firebird

Con Tuscita di Intercepior della Electronic
s, Camer Command della Rainbird e Virus

solido pud essere ot
niche di programmezione sofisicate che
richiedono molto tempo per essere sviluppate @
che possono lavarare efficacemente sol
macchine 16/32 bit. Ci6 consente d
una animazone fluida di oggetti multipli e
complessi con dettagliatl siondi sobdl. Sluest
programmi sembrano porkare fino ol limite P
herdwere disponibile - ma dattronde i limifi
sono fath appesta per essere superati

DA MANIC A OBLITERATOR
Sullaitra sponda. nel mondo del 2D, le parole
chicve sono strte progresso continug”. Fin da
primi giochi di piaticdorme alla Manic Miner,
Tesplorazione ha assunto unapparenza sempre
pitl sofisticata, con fondali a scommento fluido
pitl dettaglioti e meglio disegnati, labirinti in 3D,
sprite pil grandi e meglio animatl € una
migliore czione di gioco. Allovemguardia, in
questo progressivo sviluppo su macchine 16 bit
& Jo stile unico delia Psygnosis.

Come quost tutte le cose migion della vita,

http://speccy.altervista.org/
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mazone molio fluida. Al oggetti,
sfondi, possono essere compost di pc:rt_.
di alfre crecthure o anche di alir giochi.

In senso pill generale 1 sistemna usardo dadla
Psygnosis & simile a au
tori di giochi Lo °

i giochi della Psygnosis crescono orgomica-
mente. A pertire dallidea inizale di un mem-
bro del gruppo, un artiste gredico lavora su una
serie di bozzettl. Tutt gli artisti del gruppo lavo-
ramo diretteny con sisterni di disegno "paint’
(di salito 1 Defuxe Paint I per Amiga) e speri-
mentono costomtemente tecniche che possono
mai applicede ad aloun

gioco, Talvo un guinto della grafica |
prodotier per un gioco viene poi effettivermente |
usata.

I risuliet di questa mentrmone ven- Collezione di bit. Ogni unita & prodotta separatamente e

5560 T"AW e 1 3 - & b pud essere salvata per un suo uso futura,
- = ]r L e

vengono discusse le modifiche. | programme:-
forl POSSCNO SUGeIle CoMe IISparmMICte Spzo

mentre gli alin ariisi possorn

tecniche di visudlimezione. In ¢

srharmo i
mostrats '..:I.J..\.l iaio. E
lovero ¢

1o, Sono stod f

GRASSI BIT

Disegnare la parte grafica di un gioco - ad
esempio uno sprite - richiede molto di piu
della semplice abilita nel disegno. Per svilup-
pare le vosire capacita avete bisogno di un
buon pacchetto grafico con opzione di zoom
(talvolta chiamata “fatbits” dal programma
MacDraw in cui fu impiegata per la prima
volta). Ecco altre cose da non dimenticare:

« memoria. La grafica & spesso ingorda
quando si trafta di ingoiarsi il prezioso spazio
di RAM. Questa ingordigia pud essere parti-
colarmente cnico allorche si lavora con figure
animate dove & necessario immagazzinare
molti quadri. Dovete sapere quanto spazio il
programmatore ha riservato alla grafica e se
occorre 0 meno che questa venga compres-
sa. Alcuni metodi di compressione funzionano
meglio con certi tipi di immagini o di scher
mate, piuttosto che con altri, quindi assicura-
tevi di sapere quello che si aspettano da vol

» dimensioni della schermata. Il rapporto
d'aspetto & un punto ovvio ma a volte trascu-
rato dai principianti. Se, ad esempio, svilup-
pate il vostro lavoro grafico su un Amiga o poi
lo volete portare su un altra macchina dovete
sapere che il rapporto tra la risoluzione verti- | |
cale e quella orizzontale della nuova macchi- | |
na o macchina target pud essere differente
dalla prima. | cerchi devono nmanere rotondi
@ non assomigliare a delle uova.

+ luminanza. Potete fare degli schizzi su
carta ma potrebbe essere fuorviante. La vi-
sualizzazione dei pixel appare molto diffe-
rente sullo schermo. L'occhio fa degli strani
scherzi con la giustapposizione dei colori e la
loro luminosita relativa. In questo caso la
pratica serve molto, poiché scoprirete che
aggiungere piccoli tocchi di colore quando
state lavorando in ingrandimento ha spesso
risultati inattesi sullimmagine a grandezza
normale. Lo stesso vale per la tecnica di di-
segno: non sempre quello che appare bello
quando & ingrandito lo & anche a grandezza
normale. Ingrandite delle immagini conven-
zionali con il vostro pacchetto grafico e osser-
vale come sono costruite in termini di colori e
di pixel.

gndie separaiament
da 10 a 50 singoli quadr
Gl sfondi vengono disegnati sotto forma di

Mare Unda sequenac

Ci siamo quasi. Tempo di chiamare i disegnatori di fondali.

Ecco la schermata finale.
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AMBSHEAD
E PATERSON

Cosa succede quando due giocatori pazzi si met-
tono insieme e iniziano a sognare? Fanno una for-
tuna, ecco cosa fanno. O no?. Credete di poter fare
altrettanto? Scopritelo mentre noi vi mostriamo i
segreti del fantastico duo...

giochi di ruolo & 1 soldatm "“|cmt*r‘ SoNe
stati Ja semtilla. Gordon Patb
va scenari RPG per 1
Lambshead si batte
mondiale glo(.d:‘dc a Nu:y,cx' 5

Paterson * non
dovuto CJCCARI.I quindi LIT.".:J ']u €10, ¢
1 scenan.” Lamisheod, che aveva
e come 1ec=crrlo:-: In und
di giochi, condivideva le

vecchia rnvista 1
frustrarrioni di Peterson

Duncue, cosa fanno oggl | dus? Proget-
ticrmio giochi” é la rispesta. Ed ecco come

L'IDEA.
Ci sono tre aree, dicono | due. in cul cercare 1
soggetio. n cul attingere idee

» | soggetti di librl e i film. Fourth Protocol & un
ESEPIo OVVIO.

alitn soggett sotto copyright come giochi e/o

giochi da tavelo

s una proprict idea orignale

Sebbene ognuno di quest soggetti nchieda un
apPIoCCio differente, ¢l sono alcune da
ricordorst. Primo; "Cerchiomo sempre un buco
portoman di questo punto e fon-
fimo cosa i mercato stia
focendo in guel momento e, sopratiuio, oosd
tradoscia. Non conta quemto il brillemte

“Site onginall. La progetiazione @
CI.CLJ(_‘ oose di so“wrt'ﬁ come un

le Acloc -ucicmc su un terreno fertile

COME VENDERE LE PROPRIE IDEE

Non dovete trascurare laspetio commerciale
lervoro di Lambshead e Peterson € in mano del-
lagenza Marpcg che gesiisce  eCOnCImIca:
mente anche gente come Deonvid Braben. T kato
commercicle di tutia la foccenda & m mano
loro” dice Paterson, “se volete passare § vestro
ternpo a fare le confratiomoni non potrete con-
centraovi o progettare giochi Crea molta
sicurezza il sopere che qualcuno s oocupa di
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John Lambshead e Gordon Paterson. Il gentiluomo in
mezzo non & un loro parente.

questo aspetto - e ¢id & porticclormente impor-
tante nellindustria del computer giochi®

Come sempre, s devono esprimere le prc
prie idee m modo chicro e professionale. C&
comungue un accordo con la Manaog che se
unidec & buona. possono cnche tentore di pro-
porla ad una cosa di software sulla bose di una
presenicmone appenda abbozata

SVILUPPO DEL PROGETTO
l.o:r"‘.barma e Paterson sono des
stie. 1 Joro retrotena nel setton
sigmifica che

e1 vecchio
giochi da
fome di proget-

aifrontano la

Il progetto spesso subisce dei cambiamenti nella fase di
codifica. Sopra c'@ il progetto originale di Lambshead o
Paterson per l'interfaccia utente di Fourth Protocol e sotto
potete osservare come I'hanno sviluppato alla Electric
Pencil Company. wmmmmemm“m
prodotto” in!ummpuhndndliuwnmlm non
si pud avere un buon prodotto se i

http #speccy.altervista.org/

eimp Imc I loro
rgersi nel

gu “E"h""f}f‘i OQTCImmi

caso di un film. leggendo la
rogetiore solo quan-

tozione in modo metedico

"Cio sigmition ¢
Tamo “giz’ (S
di un libro" dice Paterson 'E
e dal bidwolching” e fu
] a dal connonen

intrecci della t
sS4 un }d”G

Prima di
creamone di infrec
ra del gicco
a al giocatore di inferogin

COME ME‘I’TERE TU“I"I'D ASSIE.IIE
Una valtar che 1 ) & ) passa a
arnmatori che | 50 sono quelli
a EPC (IElectric Pencll Compamy), quelll di
Fourth Protocol e di Zoids "Per progeficre un
gioco non occone avere espenenza di pro
grammezione”, dice Lambshead ™ ma occorme
essere consapevoll delle carattenstiche tecniche
della macching su cul state laverando. Sono
1 di progetiare giochi favolosi ma iec
mente imeqlzaobill
Questultimo punto pud «
quamdo 5l P

CGA Lqﬁ- & Hercules per | o pu.e: InM )
Scmr do Lomiehead: “Bisogna avere una alia
betizerione informatica anche s
10 essere un  mag!
Lambshead e Paterso!
che la progeticzione
almeno uniattivitd part-t
i di vedere 1 loro prossir
the Jockal per IActivision e Cosmic ‘Mde'_
Warmor Part IV

e e——
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anto per cominciare, il Direttore era perso. Non

c'é alcun dubbio su questo. Non perso per stra-

da, voglio dire, ma ubriaco perso.

“Non mi vesto in maschera, né posso permetter-

tid mi di dare troppa confidenza ai redattori,” aveva

N detto a quegli straccioni della redazione quando

Ny /'avevano invitato a partecipare alla festa di

B Carnevale. Scrocconi! Dopo avrebbero chiesto
un premio produzione, altro che...

Eppure eccolo li, ubriaco come una spugna per merito di una bot-
tiglia di sherry tanzaniano regalatagli dal suo disperato stampatore.
Strizzando gli occhi, il Direttore esamino la sua stanza gelida. Sul tavo-
lo c'era il suo vecchio computer Neanderthal 3 (3K di memoria e pan-
nello solare sul tetto) e i due unici pacchetti di software che aveva mai
comprato in vita sua: Precius Plus, che dimezzava automaticamente il
numero di parole in qualunque pezzo scritto da un collaboratore e
faceva risparmiare delle fortune di bordero; e "Zeri e Ics", una versione
elettronica di filetto, un gioco della Jung and
Fulisch che per una qualche ™/
ragione aveva comprato ad una V4 /)

t vendita di seconda mano per sole
1000 lire.

"Giochi..." urlo il Direttore.
"Computer giochi? Bella fregatu-
ra...!" Si domando se poteva
farci qualcosa vendendolo.

Questi pensieri furono
interrotti da un rumore sordo,
poi da un rantolo, e final-
mente da uno sferragliamen-
to come di catene strascicate
sul pavimento. Dannazione!
Doveva aver lasciato acceso
il disk drive un‘altra volta. Ma
appena attraverso la porta gli \& F o= :
prese un colpo... \:&3‘\\\ o W i T e
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Riccardo Albini," esclamo il Direttore, restando senza fiato. "Cosa vuoi da
me? Ho vistato quella nota spese del 1978 I'anno scorso. Devono averla persa
all'ufficio amministrazione..." Ma I'ombra non disse una parola. Invece, si
sedette alla tastiera e digito metodicamente il seguente testo...

IL FANTASMA
DEL PASSATO

[l utto successe un giormo del
1982 davanti alla vetrina di un
negozio del centro di Milano,

il mentre mi grattavo la testa.
Allinterno, c'era una fila di

B computer accesi, tutti collegati
aschermi TV e tutti intenti a far
girare dei demo di videogiochi.
C'era un Sinclair ZXB1, un
Commodofe Vic-20, una elegante scatoletta chia-
mata Texas Instruments TI-99/4A, un computer
Sega SC-3000 e un Atari 400 con la sua tastiera a
forma di cassa. Li volevo tutti, Non me ne potevo
permettere neanche uno.

Una rivista dedicata alle recensioni di giochi e
in generale a scrivere fesserie su questi congegni
glettronici avrebbe certamente bisogno di averli
tutti, pensai. E uno schermo TV per ciascuno. Tutti
allineati su un tavolo lungo e ben illuminato, mentre
dei recensori esperti ed imparziali passano da una
macchina all'altra, aprendo infiniti scatoloni di soft-
ware gratuito, provando joystick e periferiche di tutti
i tipi e, in generale, spassandosela alla grande.

E nel tempo libero, uno poteva anche far uscire
la rivista e magari coronare |'intera esperienza por-
tandosi a casa uno stipendio.

Primo passo, controllare la
concorrenza. Qualcun‘altro ha avuto
la stessa idea?
Al tempo non c'era neanche
una rivista dedicata esciusivamente
ai videogiochi. Ottimo.
Insieme a Benedetta Torrani
@ Stefano Guadagni proponemmo
| I'dea alla pil importante casa
editrice di riviste informatiche. Erano
i pnrn- di novembre. Accettarono
A di 1ente. Tanto in
; d. mente che fummo costretti a fare il
pnrnn numero in quindici giorni per
farlo uscire prima di Natale.
Nacgue Videogiochi.
"_z Qualche mese
dopo spuntarono altre
3 due riviste di giochi e
v\\-..; tutte le altre testate di
N computer dedicarono una
= rubrica ai videogiochi
Vi ncordate della
Corsa all'oro? Vi ricordate
dei giorni in cui chiungue
cercava di cavar soldi dal
nuovo Klondike. In quei
giomi, | programmatori
inglesi e americani pro-
ducevano a spron battuto
programmi per lo Spec-
trum,'Apple, il Vic, 'Atari,
I'Oric (vi ricordate dell'Oric-
17) e altri computer, facendosi
fotogratare afla guida di una
Ferrari mentre i giornali scrive-
vano articoli ironici sui soldi che i gio-
vani programmatori riuscivano a
guadagnare,
Fu presto evidente che la pletora di
macchine diverse era pil un guaio che il

lusso che avevo immaginato. Eravamo sommersi
da computer & TV, con joystick che pendevano da
gomitoli di cavi intrecciati, tastiere piene di cenere,
TV che non si accendevano, interfacce che non si
interfacciavano, connettori che non connettevano,
commutatori che non commutavano e, dappertuto,
scatole di cassette, alcune vuole, alcune contenenti
nastri con etichetie adesive anonime e foglietti di
istruzioni scritte @ mano. Eh si, cari miei, quelli
erano | giomi dei Grandi Listati

Listati di Giochi in BASIC! Alcuni di voi che si
ricordano del Boom possono aver notato che la ten-
denza delle riviste di giochi di allora di riempire
pagine e pagine con listati di programmi & diminuita
bruscamente negli ultimi anni. Questo non perché i
lettori sono stufi. Ma perché le riviste sono stufe. A
mio parere, non c'é mai stato un incubo peggiore,
dal punto di vista editoriale, che esaminare le
dozzine di cassette (non c'erano i dischi allora) che
arivavano via posta, cercare di caricarle (non cari-
cavano mai), farle girare (come era possibile se non
caricavano?), valutarie (difficile guando non riesci a
farle girare) e - la cosa peggiore di tutte - ripulirle
dai bug. Non c'era niente che assomigliasse ad una
stampante standard allora: dovevi avere una stam-
pante compatibile per ciascuno dei fuoi computer
(noi ne avevamo sei, e questa cosa delle stampanti
non fu mai risolta), & anche dopo tutto cié meta
delle volte c'era qualcosa che non andava lo stes-
s0. Infine, avremmo dovuto rispedire la cassetta
indietro all'autore, ma credo che guesto compito
avesse priofita zero e uno di questi giomi un povero
netturbine -pardon, operatore ambientale - aprird un
grosso armadio abbandonato e verra sommerso da
una montagna di cassette anonime.

Alcuni dei computer che usavamo Sono ancora
in giro oggigiorno. Il Vincitore Assoluto & lo Spec-
trum. Fu il nostro primo amore, anche nella ver-
sione da 48 K con tasti di gomma. |l Vic scomparve
presto, ma fu sostituito dal pid formidabile Com-
modore B4, il nostro secondo amare, anch'esso
ancora in circolazione. L'Atari 400/800, tecnica-
mente il migliore di tutti, divenne la serie XL, che pol
annegd nella vendita dalla Warners a Jack Tramiel
Anche il BBC scomparve presto - noi ne avevamo
uno che, come tutti gli altr, ci fu dato in visione dalla
casa distributrice - anche se era di gran lunga il pid
"professionale” di tutti. Ci scrivevamo alcuni testi,
usando WordWise 1.0 e una stampante Epson. Ci
giungevano in continuazione da oltre Manica voci
su un computer di nome Enterprise. Lo Sharp MZ-
700 fu seguito dal pili potente e professionale MZ-
821 per poi svanire entrambi nel nulla, lo stesso
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posto dove fini il Sega
SC-3000. L'Enterprise non
8ra ancora uscito, ma venim-
ma a sapere che ora si chia-
mava Elan.

Poi c'era il software, Roba
eccellente come il primo Elite per
il BBC, i giochi di Chris Crawford (come l'inimitabile
Eastern Front) per lAtari e una montagna di soft-
ware per (| C64 e lo Spectrum, con il primo in van-
taggio per qualita globale e il secondo per volume e
inventivita. Questo é la cosa pil bella da fare in una
rivista di videogiochi - oggi come allora & sempre
divertente andare nella Stanza delle Recensioni per
passare un'ora o due con qualche nuova mega
esperienza e pretendere che si sta lavorando.

Videogiochi fu un gran successo fintanto che
esisterono soltanto le console gioco, ovvero le miti-
che Atari VCS e Mattel Intellivision. Poi con 'avven-
10 degli home computer & il declino delle console,
comincid anche il nostro declino. | giochi per com-
puter erano faciimente piratabili e le societa che
prima distribuivano le cartucce per videogiochi (che
non erano copiabili, o meglio lo erano con notevoli
complicazioni) si tirarono fuori ad una una, privan-
doci dellindispensabile supporto della pubbiicita.
Nessuno voleva investire soldi in un mercato sel-
vaggio, incontrollabile, dove i pirati - e quindi i
potenziali clienti - avevano i giochi addirittura prima
del distributore ufficiale, ad un costo assolutamente
ridicolo. Poi il Natale del 1984 non si rivelo
eccezionale dal punto di vista del mercato e cid la-

0 scid i segni per tutto '85, Natale compreso, & fu [
lampante che le vacche grasse erano ormai diven- [
tate magre. s

La pletora di riviste su cassetta con sefte-otto
giochi a 8.000 lire resero in un certo senso super-
flua una rivista di recensioni di giochi. A chi fregava
di sapere se un gioco era bello o brutto se tanto lo
pagava 1000 lire? | costi del giomale intanto erano
sempre gli stessi, ma i lettori calavano. Parte della
colpa fu anche mia. Quello che avevo sempre volu-
1o (e in parte credo eravamo riusciti a fare) era una
rivista che comprendesse tutto il divertimento elet-
tronico, non solo i videogiochi, e che fosse la
migliore, la pil bella del settore. Ma una rivista del

genere costava: tutte le pagine in quadicromia. foo  ""Crjbbio", biascico il Direttore apopfetﬁca.

di schermi a profusione, ecc. Ridurre i costi voleva

gre molte pagine inbianco e nero e poche ova  mente, "Maledetta Activision...”. Ma mentre
colori; meno viaggi ai vari CES e PCW Show, quindi

meno informazionidi prima mano. ecc. Quesiopes.  arfQ lo spirito svani, per essere sostituito da

sarebbe subito saltato allocchio degli attenti lettori

9 Yeops ¢ suvie fiun Jiew TN 1 un‘apparizione ancora piu spettrale. L'ap-

giustificare lo stesso prezzo per una rivista meno

col , informata, mi ttuale. P . . .
g o s parizione vacillava come se avesse ingerito

vemend Litat dal Gloch - cosiavanopoco e e troppi antibiotici. Dalla tasca pendevano

pivano il giomale - che avevamo tolto dalla rivista

e o v e e o e Stringhe di liquirizia chiaramente appiccicose.
ioa " ire" il giomale e poi WYH i i i

sl st sl ol 'Mio Dio", balbetto il Direttore, "Alberto

ero convinto che i lettori che stavano a batterseli

non erano o cosi ant, o m oppesi auanaue IO SSELLI! Ma te I'ho detto sei mesi fa, I'asse-

meodifica in negativo. Ma, come sempre, vinse 'Edi-

lore e i comincib prima col idare i rumero gno é stato spedito. Come espresso - «...1eno
ine (ma i listati non riapparvera), poi col ridurre - . - .

st cout i o s el Credo che 350 lire sia ancora la tariffa degli

(brutte direi) giorno I'editore mi comunicd che aveva = . T

| deciso di chiudere la ivista. espressi. Scommetto che qualcuno all’ufficio
Con la rivista si chiudeva anche, almeno per & e i i i

| noi, un'era: I'era pionieristica dei videogiochi. Ma se amministrazione fa " furbo.. .

: ne stava aprendo un'‘altra

sy SR
\;-g-,,-,.'h%,,-__*-‘._m'-.-.-:; Ritran-:

. ¥
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_ Ma ancora una volta, prima di poter pensare di snocciolare la sua
| famosa scusa "Lo faro annullare e lunedi ti faccio inviare un vaglia

| postale", I'eterea apparizione si sedette davanti al monitor illuminato e

comincio a scrivere...

nche a voi sembra che ['in-

| tero mondo del computer
giochi ultimamente sia un
po’ noioso, poco eccitante?
Avete anche voi nosialgia di
quel tempi in cui una pub-
blicita patinata a colori era
un'idea originale. in cui
diverse societa costruivano i
| loro computer senza preoccuparsi di quell gia
esistenti, e tutti trattenevano il fiato per lmminente
titolo della Ultimate? Mi sa che soffrite delia terribile
depressione da computer, una malattia ternbil
mente diffusa in quest giomi

Vedete, & diventato tutto cosi prevedibile. Se
! doveste indovinare quali giochi avranno successo a
Natale, o quali computer saranno nei negozi il
prossima Natale, potreste probabilmente indo-
vinare abbastanza faciimente senza essere un
addetto ai lavori. Non e tanto che le cose vengono
annunciate e pubblicizzate con molto anticipo: nel
mondo dei computer & andata sempre cosi. No,
quello che & diverso & che | giochi escono piu o
| meno quando previsto, Sono come ci 5 aspeta

dalla pubbliciia e corrispondono abbastanza alle
antepnme dei giornah
Parliamo di affari qui. Quella che
& cominciata come una storia
assurda e amatonale, gestita dalle
stanze dei programmatori, si e
trasformata in un'industria sena.
Gli uomini daftari non producona
' home computer senza speranza
con chip sconosciuti e ROM
piene di bug. Gh vomini d'affari
non pubblicizzano per. mesi giochi di
imminente uscita e poi i cancellano
Gli uomini d'affar sanno che non ¢'é profit-
to in questo genere di cose: dopo tutto, hanno anmi
di errori di altra gente da cui imparare.

E veramente un segno che la corsa all'oro nel
mondo dei computer  finita. Nel 1982 il mondo
degli home computer era la cosa piu calda negli
ambienti finanzian americani ed inglesi e gli investi-
menti in aziende del settore erano ricercatissimi. |
disastrosi Natali del 1984 e 1985 distrussero il
sogno e neanche I'armvo in massa del’MSX servi a
cambiare la situazione. |l cosiddetto "standard
unico” non raggiunse mai | livelli di vendita sperati
La depressione che segui fu tanto pessimista
quante il boom era stato ottimista. | profeti di sven-
tura predissero la fine dellindustria degli home
computer.

22 K FEBBRAID 1989

http://speccy.altervista.org/

Non c'e bisogno di dire che quest profeti ave
vano letto male i segni, | numerosi fallimenti dell'e-
poca furono un'indicazione non che la gente era
stanca degh home computer, ma che molti vende-
vano la macchina sbagliata al prezzo sbagliato
Come dimostro chiaramente I'ascesa del Com-
modore 64 in talia o dell'’Amstrad in Inghilterra,
¢'erano ancora un mucchio di volenterosi acquirent
se l'offerta era buona. Il Commodore 64 o I'Amstrad
CPC erano un buon affare {e lo sono tutt'ora), I'A
corn Electron, ad esempio. non lo era, e quella era
I'unica differenza che contava.

Forse, questa semplice verita fu pil difficile da
affrontare che le visioni apocalittiche di un collasso
dell'indusina degh home computer: aimeno guello
sarebbe stato un evento eccitante ed eroico, invece
che semplice senso degh affar

MAI COME 0GGI
Come pud essere una brutta cosa che Iindustria
dei computer giochi sia maturata? Nessuno
dovrebbe deprimersi se delle persone enlusiaste
ma prive di senso pratico e dei praticoni del soft-
ware escono di scena. | programmatori guada-
gnano decentemente, le case di software pun-
tano alla giocabilita: certamente questo
genere di cose va bene.
= i E quelio, forse, & il proble-
; ma: quasi per definizione le buone
notizie sono noiose. | computer e
i computer giochi potranno
anche essere pil entusiasmanti
di quanto erano una volta, ma
dietro le quinte regna la noia.
Che cosa & successo allimmagi-
¥ nazione da “scienziato pazzo” di
Clive Sinclair? Alan Sugar avra anche
maito pil successo di Clive Sinclair, ma
non e cosi simpatico.

SCIENZIATI PAZZI
Piti le cose cambiano, gente, piu sono sempre
uguali. Gli amanti delle cose strane e meravigliose
avranno nostalgia dei tempi lontani del Sinclair QL.
ma anche a questa estremita della decade ¢ sono
in circolazione parecchi animali esofici. Non aspet-
latevi che sia Clive Sinclair a produrii - & froppo
occupato a sfornare computer portatili per busi-
nessmen - piuttosto volgete fo squardo alla nuova
generazione di simpatici scienziati pazzi.

Da una parte c'é la Miles Gordon Technology.
una societa inglese che dovrebbe lanciare in apnle
0 maggio un nuovo computer ad 8-bit che si chia-

IL FANTASMA
DEL PRES

NT

ma SAM. Basato sul poco usato microprocessore
Z808B, il SAM puo essere descritto come uno Spec-
trum per gli anni '80. Ha un Basic molto mighore di
qualungue dei Basic delie macchine ZX di Clive
Sinclair, moita piu memona (ben 256K di RAM),
una resa grafica sostanzialmente migliore (ha 4
modh gratic: con van colon e pixel di nsoluzione e
una funzione HAM, Hold and Modifiy, come I'Amiga
per visuahzzare su schermo lutli | 64 colon) e setle
canali audio (un canale mono per la compatibilita
Spectrum e sei canali stereo). Purtroppo la compa-
tibilita Spectrum della macchina, nel 1988, non &
necessariamente un punto a favore

Si potrebbe dire lo stesso del nuovo Sinclair
Protessional PC200 (che pero sembra non destina-
to ad arrivare in Italia), la cui grafica a quattra colori
CGA sembra un passo indietro rispetto all' Amstrad
CPC del 1984. Cose come guesta ti fanno
guadagnare | premi Fido una volita che le acque si
sono calmate

Non dimentichiamoci poi dell Archimedes della
Acormn. E imarchevole che una macchina cosi mo-
derna sia in molti modi una ventata di passato.
Come il vecchio BBC ad 8-bit & perfetta, una bella
macchina con una potenza impressionante per i
suoi tempi e un sostegno ufficiale ad afto fivello. Ma
come il BBC & troppo cara per il mercato da casa e
troppo potente per quello che & necessario al mer-
cato educativo. E stato detto, abbastanza efficace-
mente, che usare un Archimedes in classe & come
andare a lar la spesa in Ferran, ma questo non &l
punto: come ha osservato un altro commentatore.,
*Chiamare un computer 'educativo’ significa non
sapere a che cosa serve veramente”.

SU, GASIAMOCI!

Okay, la Ultimate non uscira con un nuovo titolo
che fara tremare il mondo, ma ¢'& ancora un muc-
chio di persone creative che vale la pena tenere
d'occhio. Per quanto siate stanchi di sentir parlare
di tecnica, non potete non restare imprassionall
dall'abilita tecnica, dalloriginalita e dalla giocabilita
accuratamente levigata che costoro sono in grado
di produrre.

Prendete 'incentive, ad esempio, la gente che
ha prodotto Driller e Darkside |l loro incredibile si-
stema Freescape & di nuovo in circolazione sotto d
forma di un nuovo gioco, Total Eclipse. Provate ad
immaginare cosa avrebbero potuto proporre se
I'avessero disegnato per ST e Amiga fin dall'inizio!

Naturaimente, abbiamo visto cosa succede
quando John Phillips lavora su una macchina a 16-
bit: Eliminator, ecco cosa. Qui a Kappa non valu-
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hamo questo intelligente gioco di guida/sparatutio
tanto quanto consideriamo Il precedente gioco di
Phillips. Nebulus, ma questo & poco sorprendente.
Nebulus & un K-gioco e lo sarebbero stati anche
Eliminator e il suo primo gioco, Impossaball, se
Kappa fosse esistita quando uscirono. Con un tale
curriculum , il suo prossimo gioco deve essere per

Lo stesso dicasi per David Braben. Questo
soprattutto perché Braben & all'avanguardia della
tecnologia nella grafica in 3D solido, come mostra il
suo bellissimo sparatutto Virus, ma soprattutto per-
ché sta lavorando ad Elite 1. Se l'originale Elite fa
ancora pariare cosi bene di sé dopo tuftti questi
anni, il seguito dovrebbe essere qualcosa di vera-
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Ci sono molti altri vecchi volponi in grado di
produrre cose buone. Vengono immediatamente in
mente limpressionante Carmier Command della
Realtime e ATF della Digital Integration: con F-16
Combat Pilot all'orizzonte sono chiaramente un
gruppo da tenere sotto controllo. E infine Geoff
Crammond, i cui Revs Plus e The Sentinel sono, a

forza qualcosa che vale la pena aspettare. mente rimarchevole. nostro parere due dei pil bei giochi mai realizzati,

Lo sherry tanzaniano aveva fatto il suo effetto. Come al solito quando
beveva, gli venne un attacco di logorrea. Aveva disperatamente bisogno
di parlare con qualcuno. Spalanco la finestra: in strada non c'era nessuno
tranne un barbone tutto infreddolito. Il Direttore si senti
stranamente melanconico... e buono. "Ehi tu, é Natale
anche per te: vieni a festeggiarlo insieme a me; ho da
mangiare e da bere..." "Ma... signore, Natale era piu di
un mese fa..." "Vieni, ho una storia da raccontarti...”" Il
barbone non si fece ripetere I'in-
vito, dopotutto il tizio aveva
detto che c'era da
mangiare e da bere...__

ra la notte di
Natale, Tiziano
Rossi  scese
lentamente  le
Kl scale ed entrd nel salotto,
dove le ultime braci del
caminetto mandavano
dei bagliori infuocati sui
el paccheth accatastat
softo l'albero. Chiuse, spingendola, la
grande porta di quercia, pregando che non
cigolasse, poi si avvicind con passo felpato ai
regali.

Con le mani tremanti prese il pacco pil
grande di tutti, quello che sapeva contenere strappando un pochettino la carta
I'Archimedes. "Computer stato dell'arte”. per vedere le scritte sulla scatola;
Qualche ora prima, quello stesso giorno, ma non avrebbe rovinano
aveva messo a riposo il suo fedele C64 nell'ar- niente...

Mentre strappava delicatamente la carta da pacco
colorata un brivido di freddo percorse la stanza.
Le palle sull'albero di Natale tintinnarono legger-
mente; le braci presero fuoco improvvisamente
nel caminetto.

Tiziano si accorse di non essere solo. Si giro
lentamente e si trovo davanti il volto cinereo di
una figura indistinta.

Tiziano ebbe un sussulto. La persona era vesti-
ta di bianco, alle caviglie aveva dei ceppi di...
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madio del sottoscala pensando a
questo momento. Ed ora, stava
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...Ina erano veramente vecchi alimentatori dello Spectrum? E i capelli erano
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veramente nastri di cassette?
"Chi sei?" Tiziano riusci a proferire.

La figura replico con un tono sepolcrale, "Sono il fantasma dei regali di

Nata.'e. Chiamami Adam. Cosa c'é li dentro?”

"Un A-A-Archimedes...
Il fantasma proferi un fioco lamento. "O tempora, o0 mores."

" balbetto Tiziano.

"Cosa vuol dire?" chiese Tiziano.

| "Non lo so", rispose il fantasma. "Non ho mai studiato il latino a scuola".

"Questo é il miglior computer del mondo", disse Tiziano sorridendo.
Il fantasma gemette di nuovo. "Come si sono dimenticati presto”.
"Dimenticati di cosa?" disse Tiziano, corrugando un sopracciglio...
"Dell’Aquarius, del QL, dell'Enterprise..."
"Quella di Star Trek?" esclamo tutto eccitato Tiziano. \
Il terzo gemito fu ancora piu sepolcrale dei due precedenti. Improvvisa-

mente, la porta finestra si spalanco.
"Vieni con me", ordiné lo spirito, porgendo la mano...

- IL FANTASMA DEI

' REGALI DI NATALE

| iziano prese il palmo ecto-
plasmico e si trovd trasporta-
il 0 fuori  dal  salotto:
IR improvvisamente lui e il fan-
tasma stavano volando nella
profonda, frizzante oscurita.
"Che belio", rise Tiziano.
“Dove mi stai portando? Al
Polo Nord? Nel deserto del

Kalahan?

"AllAston Villa Leisure Center”, rispose il
fantasma senza emozione.

"AllAston Villa Leisure Center?” Cos'é?
Dové?" esclamo Tiziano, non ruscendo a
nascondere la sua delusione.

*Viedrai", disse il fantasma. "Vedrai...”

Se qualcuno vi avesse offerto un home computer
con risoluzione grafica di 672x512 e una tavoloz-
za di 256 colori, quattro voci stereofoniche su otto
ottave, 128K di RAM espandibili, collegamento in
rete @ un word processor incorporato non vi
sareste subito affrettati a comprarlo?

Piuttosto sorprendentemente, quando I'Enter-
prise apparve sul mercato inglese circa quattro
anni fa, furono in pochi a trovarlo sotto 'albero di

24 K FEBBRAIO 1989

http://speccy.altervista.org/

Natale e in breve la societa che lo produceva fu
costretta a chiudere baracca e burattini, aggiun-
gendosi a quelle che gia avevano fatto la stessa
fine.

Un altro degli speranzosi pretendenti alla vit-
toria nella lotteria degli home computer si
perse per strada mentre il C&4, lo

E stato come fare un viaggio nel passato, alla
ricerca del computer perduto, in un epoca in cui
usciva un nuovo computer ogni guindici giomi o
gio di . Quando Clive Sinclair produceva lo
Spectrum in versioni prima a 16K e poi a 48K,
quando il Vic 20 con i suoi massicci gK di
RAM fu soppiantato dal C&4, quando

Spectrum (e 'Amstrad CPC in _~J T~ nessuno sapeva ancora delle-
seguito) furono i biglietti estratti. PEE & o ™, sislenza dellAmstrad, guando
Come era scritto nel destino, <. T j uscivano macchine come IEin-
gran parte dei perdenti 7‘ N RS stein, in Inghilterra, o il Sega
finirono negli armadi a pren / _q'ﬂ SC 3000, in talia.

dere muffa, ma alcuni sono
ancora amati e apprezzati
dai loro proprietari, anche se
la loro dieta di software &
rimasta limitata. Nel novembre
dello scorso anno, a Manch- [~
ester, si & svolto Alternative Mic/o
Show, una fiera dedicata esclusiva
mente ai computer ritirati di produzione.
Una fiera animata, come tutti | raduni dei nostalgi-
ci, da evangelico furore, che ha dimostrato che
c'é vita dopo la morte.

Provate a pensare a tutli | computer annun-
ciati, presentati, usciti e ritirati dalla circolazione.

!

> ¢
H/

WS Oggi che la scelta & sem-

~=_= plicemente tra un Amiga o

un ST, potra sembrare strano

che qualcuno tird fuorl dei

soldi di tasea sua par comprar-

si un Einstein o Sega SC 3000.

Non che erano brutte mac-

chine, & stato il marketing a seppellir-

le. L'Einstein, perd, ha ancora dei seguaci,
il Sega SC-3000 solo degli orfani.

Gli organizzatori dell'Alternative Micro Show

erano infatti lo "user group” dellEinstein, 'Emsoft.

Graham Beftany e Mike Smallman organiz-

zano fiere per I'Einstein ormai da diversi anni, ma
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I'affluenza di pubblico era scarsa (ti credo!, n.d.r.).
Forse mettersi insieme ad altre minoranze di
utenti di computer awebbe nsollo il problema?
Lidea bra aver funzi ), @ giudi dalla
partecipazione di pubhhw.

L'Einstein in Inghilterra vanta un discreto
numero di utenti. David Bell, che dirige la rivista
Einstein User, dice di avere un database di
13.500 utenti registrati e, a suo parere, almeno il
50% degli utenti di Einstein non si & ancora de-

gnato di farlo.
L Ennata-n. che & CP/M eon-npabb-le sernbm adat-
to alle i tec-

mche Al Politecnico di an!ol I'Einstein viene
usato per mettere alla prova gli ingegneri infor-
matici. Linsegnante inserisce un guasto nel com-
puter e 'allievo deve trovario e riparario.

Anche per ricordarvi del Texas Instruments
TI-99/4A vi cf vorra una memoria d'elefante.
Questo computer a basso profilo, in nero e argen
10, si distingueva per la grossa incavatura vicing
alla tastiera, che assomigliava nientepopodimeno
che al passo carraio di una casetta di campagna,
dove venivano alloggiate le cartucce. Il TI-99/4A
era un computer potente (per lepoca) e molio
popolare negli Stati Uniti, ma il prezzo di 850 ster-
line in Gran Bretagna (nel 1981) e di L. 598.000 in
Italia (nel 1983) per la versione base a 16K ne
limitd severamente le vendite.

Quelli che poterono al tempo permettersi di
spendere quella cifra sembrano essere rimasti
affezionati alla macchina. Uno dei gruppi di utenti
pil indaffarati all'Alternative Micro Show era pro-
prio quello dei "novantanoviani® o "9%ers", per
dirla allinglese - forse perché in realta era un
computer fenomenale.

Il TI-9%/4A - un premio Fido allesperto di
marketing che ne ha deciso il nome - era in effetti
un computer a 16-bit (avele letio bene, n.d.r)
basato su un microprocessore 99000. Anche allo-
ra erano pochi gli utenti che ne erano a
Cconoscenza.

Secondo il discepolo del T, Francis Parrish,
che abbiamo incontrato alla fiera, il computer &
molto affidabile ed ha una buona grafica ed un
ottimo sonoro con 28 sprite su schermo e fre
canali audio. Peter Walker dell'UK User Group ha
dimostrato allo show un robot controllato da joy-
stick che sfrutta la porta del registralore a casset-
ta e un ottimo sintetizzatore vocale. Ma non c'é
da meravigliarsi, visto che gli stessi chip sonori
del T sono tutt'ora usati in molti computer odierni.

Tanto per restare sul'argomento di computer

pils avanti dei loro tempi, esiste tutt'ora una picco-
la ma fedele presenza di QLellisti, cioé di utenti di
QL E non solo in Inghilterra: anche in MNalia
esistono degli incrollabili seguaci del Quantum

Leap.

Freddy Vachha (con un nome cosi fortuna
che & inglese!, n.dr.), defla Digital
Precision, una societd che pro- <
duce per il OL, ci ha spiegato ;
perché & fallito.

"Ha sofferto a causa di
una produzioné irrego-

lare ed azzardata e
senza un vero piano di
produzione.” E perché .
& successo? Perche ¢
Clive  Sinclair, "
averio presentalo,\;
rimase ossessionato dal
lidea di produrre quabosa
per | camionisti. qualcosa
che potessero puntare a tutta
velocita e stritolare come una zan-
zara." Ve leravale dimenticato il C5
vero?, il "triciclo” a motore pil ridicolo che sia mai
stato prodotio.

Nonostante diversi difetti, il QL era vera-
mente un "quantum leap” (ovvero un balzo in
avanti) rispetio alla produzione del tempo. Il suo
processore apparieneva alla famiglia dei 68000,
proprio come 'Amiga, I'ST e il Macintosh, cosa
che gli permetteva di eseguire operazioni in multi-
tasking. Aveva anche un buon linguaggio di pro-
grammazione, il che lo rese popolare tra i pro-
grammatori. In Inghilterra dovrebbero esserci
circa 75.000 QL ancora attivi.

Il QL, dice Viachha, non & proprio morto. Alan
Sugar & slato stranamente poco efficiente quando
comprd il nome Sinclair, ma la tecnologia del QL
continua a riaffacciarsi. In Inghilterra stanno lavo-
rando ad un emulatore MS-Dos che &, dicono, 2
1/2 piu veloce dell'emulatore IBM dell'ST.

In ltalia, a detta di Guido M , della
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computer gestisce l'archivio degli abbonati di una
rivista locale, stampa le etichefte degli indiririzzi,
ecc. E nel tempo libero hanno anche un'ottantina
di giochi con cui divertirsi.

Un altra macchina che non riusci ad entrare nel-
I'Elite dei "computer dominanti”, aimena in

— halia. & I'Atari 400/800, poi serie XL.
In realta si dovrebbe parare
\ \\ sollanto dell'Atari 800 anche
\"._ perché in ltalia di 400 se ne
videro molto pochi. Gli
Jutenti  delfAtari 800
/ L’/ hanno perd la fortuna
che il loro sistema é
compatibile con la serie
XL e quindi, diciamo, &

ancora vivo & vegelo, a

differenza di molti suoi

coetanei.

Tra i quall non bisogna
dimenticare il Vic 20. Quando
usci, il primo home computer
della Commodore, veniva pubbliciz-
zato con un'accattivante “headline” che
se non ricordo male diceva "Perché accontentarsi
di un videogame? Oggi c'¢ VIC 20 computer” o
qualcosa del genere. Aveva 5 k di memoria RAM
e uno dei migliori giochi di quell'epoca, Gridrun-
ner, che da solo valeva l'acquisto del computer.
L'avvento del C64, con i suoi 64 k di memoria
RAM, che al tempo sembrarono un'enormita, ne

decretd la prematura fine.

Queste ed altre furono alcune delle vittime
delle guerre di formato che I'MSX cercd di eli-
minare alla radice eliminando i formati. Lo "stan-
dard" giapponese perd ebbe successo nel senso
che ora ci sono in giro per il mondo un certo
numero di macchine MSX di diversi produttori che
devono guardare al mercalo giapponese per
procurarsi i giochi. Capirete che per uno che vive
in ltalia la cosa si fa lunga e complicata. Nono-
stante la potenza di marketing delle case che pro-
d e distribuirono 'MSX - quasi futte le case

SPEM di Torino, gli utenti QL sono solo qualche
centinaio. La pubblicita & 'anima del commercio e
il suo negozio I'abbiamo trovato proprio leggendo
un annuncio su un mensile di computer, nel quale
appariva ben in grande il logo del QL. Esiste
ancora qualche rivista che gli dedica una rubrica
e qualche User Group indurito dall'accerchiamen-
to dei computer che vanno per la maggiore. A
Vercelli, ad esempio, c'& il Bit Beginner's Club, un
gruppo misto con prevalenza QL, che con questo

giapponesi di eletironica pil la Philips - lo stan-
dard non ebbe il successo sperato anche se la
base di utenti MSX attivi & ancora piutiosto disc-
reta.

Probabilmente la cosa pill interessante del-
I'MSX restano le caratteristiche uniche della
macchina. Davanti al fatto di dover produrre com-
puter con le stesse specifiche, i maggiori produt-
tori elettronici quali Toshiba, Sanyo e Philips
svilupparono particolari capacita come appli-

GRUPPI SPALLA

Ci sarebbe piaciuto mettere in
questo box una bella lista di
indirizzi User Group italiani
delle macchine citate nell'artico-
lo. Purtroppo la nostra ricerca é
stata vana.
Abbiamo tentato in tutti | modi.
Abbiamo telefonato alle case.
Abbiamo chiesto a diversi
negozi. Abbiamo messo un
messaggio sul Videotel.

Le case se li erano dimenticati,
i negozi non conoscevano nes-
suno e le risposte nella nostra
mailbox Videotel erano del tipo

"Vi comunico che il mio Vic 20
sta facendo la muffa. Forse
posso usario pil proficuamente
come vaso da fiori???7", tranne
una che suonava cosi: "Pseudo
User Group per BBC Acorn ed
Electron, rispondiamo al vostro
annuncio in attesa di ulteriori
notizie”. Dopo di che non ne
abbiamo pill saputo niente.
Qualcosa perd siamo riusci-
ti a sapere. Ecco gli indirizzie i
contatti che abbiamo raccolto:
Atari 800:
Atari Club Monza

c/o Centro Libra
Via Spalto Maddalena, 20
20052 Monza - Tel.:039/321886

aL:

SPEM (rivenditore)

Via Aosta, 86

10154 Torino Tel.: 011/857924

MSX:

Dott. Enzo Fina

Via G. Tornielli, 32

00151 Roma.

Poca roba, direte voi. Ed &
vero, ma spesso gli utenti di

computer sembrano spesso
delle sette segrete ed & difficile
stanarli. Se qualche User
Group vuole pubblicizzare il suo
indirizzo le Pagine Gialle sono
a sua disposizione. Inviate
nome del gruppo o club, indiriz-
zo, eventuale numero di tele-
fono & nome della persona da
contattare a K, Via Aosta 2,
20154 Milano.

Pubblicheremo 'indirizzo di tutti
i Club, qualungue sia il vostro
computer.,
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cazioni musicali o video. Se non polete permet-
tervi un Amiga con Genlock potete divertirvi un
mucchio con una macchina MSX (ad es. il Philips
NMS 8280), per una frazione del costo. | dem se
volete il MIDI incorporato per farci applicazioni
musicali & non avete i soldi per un ST.

Questa saga di opportunita perdute e cattive
operazioni di marketing potrebbe continuare per
molte altre pagine.

Che delusione se qualche Natale, complean-
no o promozione fa vi @ slata regalata una di
queste macchine per poi scoprire, sei mesi dopo,
che l'azienda produttrice non la sosteneva pili. Se
eravate uno che non si arrende davanti a niente,
avreste potuto continuare ad usarlo. Magari
imparare il Basic, o addirittura il linguaggio
macchina, per scriverci programmi di utilita.
Oppure avreste potuto unirvi ad altri utenti, fon-
dare un User Group e mantenere contatti con la
casa produtrice e con’le societa che, come voi,
hanno continuato su quella strada, snobbando
tutti quegli utenti di macchine piu diffuse e cocco-

Tiziano si sveglio sbattendo gli occhi. Il sole della mattina
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late, ma non necessanamente migliori. Ma se
invece non sapevate far altro che far partire un
gioco - o pil semplicemente era tutto quello che
volete dal computer - e mancavano i programmi,
allora si che eravate nei guai.

E fino ad ora abbiamo parlato soltanto di
computer. E le console per videogiochi dove le
mettiamo? Quelle poi non avevano neanche la
possibilita di essere programmate: se c'era il soft-
ware bene, altrimenti era meglio leggersi un Tex
Willer.

Qualeuno di voi, per caso, ha ancora in soffit-
ta un Creativision? Secondo le intenzioni della
Zanussi avrebbe dowvuto addinitiura competere
con lntellivision... E M'Hanimex ve lo ricordate? E
il Videopac?

Insomma, gli esempi non mancano di certo,
ma forse & meglio non rivangare quel passato.
Resta pero il fatto che spesso nel mondo dellin-
formatica quello che conta non & la qualita del
computer, ma |a qualita del marketing. E una vec-
chia storia che si ripete spesso.

Ma in realta | vecchi computer non muoiono

mai. Per quanti di voi abbiano abbondato il loro
primo amore elettronico, ce ne sono altrettant]
che hanno continuato ad usario. Le persone ten-
dono ad affezionarsi al loro primo computer e ci
sara sempre qualcuno disposto a sostenerio, per
quanto pochi possano essere.
Ecco perché il prossimo Alternative Micro Show si
terra in uno spazio pid grande, alla Stanford’s Bin-
gley Hall e durera due giomi, nel weekend
dell'11/12 novembre 1989,

Chissa se Kappa sara presente la prossima
volla. Questa mostra ci ha fatto improvvisamente
venire la noslalgia. Molto meglio non pensarci,
non guardare troppo indietro, ed essere pronti a
stupirsi ogni volta davanti ad un nuovo computer,
come un bambino davanti a un regalo di Natale,
anche se si come il rischio che dopo sei mesi
verra ritirato dalla produzione per far posto ad
nuovo, pill potente, pil sofisticato e incompati-
bile modella

di Natale filtro attraverso la finestra. Si stropiccio e comin- _

cio a guardarsi intorno. Gli sembro di sentire dei rumori
al piano di sopra, probabilmente i suoi genitori s'era-
no svegliati. Che strano sogno aveva fatto...

Si rese conto d'essersi addormentato sulla sca-
tola che conteneva I'Archimedes. "Stato del-
l'arte”, penso. "Colori piu belli, sonoro
migliore...ma lo é anche il marketing?

Non é quello che conta, dopotutto? E fra
dieci anni...? E meglio che mi metta a rispar-
miare per potermi pagare un viaggio per
I'Alternative Micro Show del 1998... non

si sa mai!”

Il Direttore smise di parlare. Di-
stolse lo sguardo da quel punto
sulla parete che aveva fissato per
tutto il tempo che aveva parla-

to. Si volto verso il bar-
bone, come in attesa di
una domanda, ma I'uvomo
non c'era pidu.

C'era solo il suo Nean-
derthal 3.

http://speccy.altervista.org/ '



http://speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

PROVE SU SCHERMO

Dopo due "Prove su Schermo" incredibilmente gigantesche,
questo mese abbiamo optato per una rubrica piccola ma
fatta bene. Quanto fatta bene? Beh, nello splendore del
"kappacolor” ci sono alcuni stupendi giochi - e gli abblamo
dedicato piu spazio per ciascuno. ' -

Si parte con uno speciale di tre pagine su War
in Middle Earth, che ricrea l'intera storia della
trilogia de "Il signore degli anelli". E un ‘
wargame epico/fanstasy/strategico disegnato da
Mike Singleton e non & necessario aver letto
Tolkien per goderselo.

Ritorna a tutta forza sulla scena la
Lucasfilm Games con Battlehawks. Un
gioco di combattimento aereo ambientato
nel Pacifico durante la Il Guerra Mondiale,
che si merita anche lui il trattamento com-
pleto su tre pagine.

Qual'é il migliore prodotto d'esportazione francese dopo
Brigitte Bardot? Purple Saturn Day. Un gioco che esibisce
una grafica incredibile, ma che ha tutto quello che serve
anche nel campo della giocabilita.

E, per tornare agli inglesi, ecco
Incredible Shrinking Sphere. Mettera
alla prova la vostra abilita in un tor-
tuoso paesaggio di enigmatici incu-
bi futuristi.

Giochi fatti bene meritano recen-
sioni fatte bene - quindi eccole

l1 K-VOTO

INDICE

K-GIOCHI... . |
| BATTLEHAWKS....occrsneunssmsnsanse |

PURPLE SATURN DAY

Inf; mes

WAR IN MIDDLE EARTH ....c.ces

«.lL RESTO
BY FAIR MEANS OR FOUL ......

FDD"I’BJ\LL DIRECTOR Il ..
FOUR SOBCEH SIMULATOR....
GRAND PRIX CIRCUIT ...covenanne

HOTBALL...

Le domande che ci & la prima df
compran:
7.8 De L amr |

s quolic domande La curva
i un bef gioco arcade parle molio in
alto @ |\'|| scenda rAr]IlPI.{'anla alla

ma uu do rigolvete d qocula curva
precipeta;  complessi giochi di
sirategia possono creare esiazion

Tenciate ad entrare nel mecc
mi del gioco. Per quando nguarda |
bidoni - parono bassi. restano bassi
@ pos5oNG solano andare g

Lina velta cha capoto quanto i
gUoco pud lener viva il vostro inter-
ecea. non vi resla che guardare i
KAPPA-VOTO. che & calcolato i
base alfarea delmitata dalla CIP

P l'area & grande. pil il gioco @
bello. A quesio sggungete | nosin
eschusivi fattori: il Fatiore QI
Quoziente dintelbgenza (fara
esercitare d cervello?). @ il Fatore
Geoco. una misura di quanto @ imme-
diatamente giocatele o diveriente E
naturalmanto. non mancana i gz
sulla Gralica e il Sonoro. . per TUTTI
i compuiter per cui il gioco e dispon:
bile

Le recenssoni sono realizzale dalla
redazione di ACE (Advanced
Computer Enfertanment). una defle
mighori riviste ingles: del settore. La
squadca o recenson @ formata da
gente in grado di coprire una vasta
aroa del dvenimento eletromco.
Andy Willon e la cava sia con le
smarl bomb che con gl esadecmali
Andy Srth non nconoscerebbe un
esadecimale da un buco nel muro.
ma dategh un joystick & v spazza via

qualungue abeno. Rod Lawton
prefensce ragonare con gh alen e
por sparargh. Bob Wade (ex
Personal Computer Games. Zrap'é4
& Amstrad Action) ha giocato pi
giochi di quanto una persona sana
dovrebbe fare. Graeme Kudd ha
un'espenenza di guoctn eleftromnic:
grande quas quanto la circonteran
2a della sua vita (ha scritlo per
CRASH. The Games Machine. Your
Sinclair @ The One. Detio uito). Al
joystick-maniaci d'olire Manica si
atfianca il nosiro team che ormai da
quasi una decade prova. gioca & Si
diverte davanh allo schermo d un
COMpuler.

Ciascun gioco delle pagine
seguenti & stato visio da wit loro.
Poi confrontano e nole. esprmono
diversi parern. e solo allora decidono
chi avra la responsabilita di metlere
futio per scritto. Ouelio che segue
quindi_ & un verdefio definitvo sul
software di questo mese

http:/speccy.altervista.org/
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misgion is to bomb and sink the carrier
i !M.. Sha's ol cody bur oM our ﬁ(sf
t nes: e

your
—d increase the

-y ..n... Tarwugh The T4k is e ploce.

T BEGINFUGHT:
HODIFS PLANE
MH HISSION

La sala delle missioni. Sembra una mis-
sione piuttosto difficile con tutti quegli
Zeke (Zero) da affrontare.

Preparatevi a seguire in picchiata gli
altri bombardieri. Per fortuna non ci
sono Zero in vista...

La US GOLD decolla con la LUCASFILM

La Spectrum Holobyte ha
domincto i mercato dei s
mulatori di volo per PC con
Falcon, mentre [Eletronic Arts
ha raggiunto un simile predo-
1 'n1 ‘*| terceptor pr"

della I guer
portanti battogl
nel 1942 1 g QC:I::'

PIANO DELLE USCITE
IBM PC 149.000d PASQUA
ANNUNCIATE ALTRE VERSIONI

volare con aerei dellepoca, sia amencan. che
gigpponest, partecipando
mdividuall (4 >
battaglie) Per
molto rmportcmnt
cia bombcmi:eu
IMpXECIe O gUIdCIE Un CeTeo C
poca 1,1 gl..du di un bombar

a manoviare laereo u;tn— OS5I
attivo in uno dei quatiro scenarn: la B
del Coral Sea. la Battoglia dell

| Comincia la picchiata. Un altro Daunt-
less ha app la b
State allineati con Ia portaerei...

2000 piedi: & ora di sganciare le bombe.

Modo replay: m'ﬂﬂe come vi siete compor-

Osservate il pilota che si é par
dal suo aereo.

| GRUMMAN F4F-3A
| E F4F-A "WILDCAT'

| Il velivolo da portaerei ad ali fisse F4F-3A fu introdotto nel 1941 ed entro in azione la

prima volta contro i giapponesi nel dicembre di quell'anno. L'F4F-3A continud ad essere
parte attiva della forza navale d'attacco americana e partecipd a numerose azioni nel ‘42,
inclusa la battaglia del Coral Sea. Al tempo della Battaglia delle Midway, I'F4F-3A fu
superato dal pill moderno F4F-4. Questa versione del Wildcat ha ali pieghevoli e due
mitragliatrici extra calibro 50. Nonostante I'F4F-3A non potesse rappresentare una sfida
allo Zero in un combattimento "uno-contro-uno”,
evitare questo tipo di scontro e ad attaccare in coppia i pit deboli Zero. approfittando dei
vantaggi della miglior blindatura e della maggiore potenza di fuoco

i piloti americani impararono presto ad

Un Wildcat F4F-4
della Marina USA si
prepara a decollare
da una portaerei.
Foto per gentile
concessione di:
Smithsonian Air
and Space Museum
Library.
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tati la i Potnla guire ji
replay da q di

(Sopra) L'esplosione della nave dalla torretia
del i i A

al termine della missione.

rher was not occomplis
in cambat yau must coliabiy

u Key to contine:.
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Bartiaglia delle Eastern Solomons o la Battaglia
delle sole di Semta Cnuz. In ogni battaglia sono
dispenibili diverse missioni. Per esempio. nella
Bettoaglier del Coral Sea. volomdo come pilola
americemo, potete quidare lattaroo di un bom
bardiere contro la portacrei Shoho © essete 1
pilota di un coccia di scorta af bomberdien. In
alternetiver. polete essare un pilota che difende
le nenn amerniceme, Lexington e Yorkdown, de
bombordien giopponest. Assumendo i ruolo di
un pilota giopponese nella stessa batiaglia
potrete decidere di difendere la portcerei
Shoho dallattocco americomo,  guidare un
aerecsilurante contro la Lexington, o imboar-

{Sotto) A bordo di uno Zero in missione
di protezione di una portaerei. | can-
noncini da 20mm possono ridurre in fer-
raglia quei Wildcat, ma sparate con
giudizio perché le munizioni sono limi-
tate.

http://speccy.altervista.org/ B hitp:/ispeccy.altervista.org/
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[Sotto] Wow! Quei Wildcat
esplodono fanno proprio un bello scoppio!

T

MITSUBISHI A6M2 TIPO 0
MODELLO 21 ZERO

TDurante i primi due anni della guerra il velivolo da portaerei "Zero™ o Zeke. nome con il quale era
conosciuto dagh americani, poteva superare in volo @ in manovra ogni aereo da combathmento
USA. Nelle mani di un pilota esperto era come un falco in mezzo ad uno stormo di oche. Disegna-
to specificament; re npiegata per
permettere al modello nento lo Zero si adatta-
delle portaerei e a mitraghare
portaerei nel Pacifico, nel 1942, il

per of >
1 di alioggiarsi negli ascensor di pont
va part rmente alla protezione dei bombardien, alla dife
postazioni a terra. Appena prima dell
modello 21 fu aggiomato nel modello 3.
€ potente. (

2, che 2 @ Ccon un motore piu grande

frappose una nduzione della capacita
del serba del carburante. e quindi una minore
autonomia. Sebbe: M21 'M32 ne pid
veloci e agili degli altri aerei USA, mancavano di
blindatura adeguata e di sufficiente pol
co. |l loro maggior svantaggio era la mancanza
di un serbatoio auto-sigillante, cosa che portd molti
M32 ad incendiarsi non appena il serbatoio veniva
colpito

Uno Zero catturato [notate la stella sulla
fusoliera) viene portato ad una base ameri-
cana per essere esaminato. Foto per gen-
tile i di: Smi i Air and
Space Museum Library.

e, T
- - ]
wen Sand

|Sopra) Due aereosiluranti giapponesi si avvici-
nano alla Lexington... e {Sotto) la colpiscono.
Dovevate proteggerla, quindi aspettatevi un
cicchetto quando tornate alla base.

VERSIONE PC
In EGA la grafica & grandiosa. sebbene lo schermo
sia un pa’ lento e a scatti, ma una volta nel pieno
dell'azione lo si nota appena
Gli scontri ravvicinati sono avwincenti, lo diverse mis
Sioni SoN0 moito interessanti e le vanela det ivelli di
dbfita 10 manengong sempre iImpegnativi.

GRAFICA 8 FATTORE O &
AUDIO 5 FATTORE GIOCO 9
K-VOTO 928

CURVA INTERESSE PREVISTO

L'azione comincia subito e non finisce mai.
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Gparandn all imnazzsln nel Livello 1 - sparate a
quel simbolo per in gli extra.

mno  sporctutio no
qualsiost, & quasl sicura-

Ja Mortech, si e lonciaic sul
1 poratutto chiamerte Phar
unisce | due still

o volter, b TOINIONE

ad esempio, | missili ad attrezo

molto efficoc © i
ello e le postomoni di tema
oniro la maggior parte dei oot
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- BLE&D98 S
Livello 2 - ora avete a che fare anche con
installazioni a terra!

"?‘H Wﬁ-%
ST | YT

(T
=
Centrato e affondato il guardiano alla
fine del livello 2.

PHANTOM
FlGHTER |

Il combattente fantasma della EMERALD e MARTECH

e non esiste in |
1 Cuil nascondervi

VERSIONE AMIGA
Omima grafica (soprattutto gli stondi scinti
e parzialmente animati). ottima azione di gioco
e alieni mofto pericolosi: cosa volete di piu da
uno sparatutto?

GRAFICA B
AUDIO

FATTORE QI 1
6FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 729

a I di alieni nel
Livello 3 o app-rlra il guardiano di fine
livello.

CURVA INTERESSE PREVISTO

AMIDA  yen

Sparatutto impegnativo e divertente, ma alla
fine & un normale gioco d'azione.

| http://speccy.altervista.org/

aratutto, con livel-

Dt -y

842288
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! Il primo F s ! @ liccando sulfocchio potrete specchiarvi nello Specchio
passo per I the still surface of the ponl # h Galadnel. la magica pozza di Lorien. Nefla ingua della
scoprire mll;‘k]::::?a?gtm::ﬁm" : Terra di Mezzo significa nchiamare bo schermo di stato
| cosa sta A .
succeden- @'cona Scroll (pergamena) permetie di salvare la part:
do & quel- 1a m corso o di cancame una salvata pracedeniemente
lo di Si put salvare una sola posiziona & gioco per volla
accedere quindi verra cancellata quella salvata precedeniemente
all'icona —- v,
di stato al J @Cliccate sull'cona Magmitying Glass (lente d'ingrand:
livello Full P mento) e i cursore ad indice puntato si trasiorma in una
lente, la quale pud essere spostala per la mappa. Clic-
Map. cate quando siete nelia posizione desiderala e lo scher
mao passera al ivello Campagna. mostrando una sezione
della mappa pa deftagliata
[ = Icona della Hourglass (clessidra) si
apre una finesira che permetie di sceghere @ paramelro
gL scommento del tempo di gioco; sono disponibil tre
off¥egi: lempo normalke, rapsdo, moilo rapido.
Selezionate I'i- @Consente di esaminare |a salute e il
cona morale delie Forze alleate alla causa. Per
ing Glass a li- identificare locazioni, esercili o personag
vello Full Map, gi sulla mappa. basta spostare i dito blu
i muovete la nella posizione appropriala e chiccare per
lente d'in- vedere cosa C'é
sul Monte Camibia il cursore & consente di
Doom, cliccate $ccere al fvelo Animazione in una
nuovamente e locazione desiderala
i riti in questa .ﬂ-cinama il Livolio Full Map
i .l\llﬂra la velocita del lempo di gioco
l “m':.: @Serve per o spiegamento defle forze. Chocate qui e i
Quartier cursore diventa una frecoa rossa. Ponatela sulle lorze
Generale di che volele muovere e cliceate nuovamente - a fianco
Sauron e le della freccia appanta a parola TO. Spostate il cursore TO
i diate sulla mappa a scoriments fino alla destnazione deside
vicinanze. rala e chccate nuovamente. Le ruppe a cul avete dalo
Tording comincianc a muowersi verso ka locazione scella

@Checate sulfOcchio in questo vello appare lo stato de
personaggs sullo schermo: normalmente be informazon
nguardana i ieader del gruppo, ma potele anche chiccare
swi singol individui del gruppo. Fipetamo, usando lo Spec
chio di Galadnel non & possibile oftenere nformazion: sugh
alleati & Sauron

: — Magnifying

AT PN et
[ PREHIXN e micons
PMMMRN SSires
[N PRQ IR S s e

[PRTRFBRM Mests boeen & cutto

(ki

Q'mnn Map consente di accedere al Ivello Campagra

q 0ona Provisions permetie ad

§ un membro attno del gruppo &

M raccoghere, lasciare o usare
oggeth. Se non c'é nulla da rac-
coghere in quelia locazione, vi
verta comunicalo, altiment si apre
una finestra supplementare chi

; rivela la scelta di oggeth che pas-
50n0 essere manipokati

piccolo esercito...

{Destra) Una locazione confiene
una corda ed un cappuccio da ello

Ovvero come non perdersi e riuscire a fare quello
che si deve fare per distruggere I'Anello.

Il gioco si sviuppa su tre liveli:
Mappa Completa, Campagna e Ani-
mazione - per passare da un livello
ailaltro e fare delle scelte si usa un
dito puntato su delle icone. | giocaton
allergici al mouse o al joystick pos
sono usare dei comandi da tasbera
che permettono l'accesso alla mag-
gior parte delle opzioni. Come ci si

ttp://speccy.altervista.org/

pud aspettare il i-vello Full Map offre
la mappa completa della Tera di
Mezzo, che raffigura la geografia gen-
erale del territonio. Le forze alleate al
Male appaiono come quadratini rossi
mentre quelle dalla parte del Bene
sono rappresentati da puntini blu - i
puntini blu lampeggiano se le forze
che rappresentano sono intenzionate

ad obbedire ai vostri ordini. Al livelio
Campagna Militare lo schermo
agisce come una finestra, mostrando
una parie defla giganiesca mappa
scorrevole della Terra di Mezzo. La
geografia @ mostrata pil dettaghiata-
mente e le icone sulla mappa mostra-
no la posizione di individui o eserciti.
Ancora una volta le icone che mostra-

no le forze intenzionate ad accettare |
vostri comandi lampeqggiano, e quan-
do le forze o i personaggi si spostano
le loro icone si muovono per fa
mappa. Nella pare bassa dello
schermo c'é una scritta, aggiomata
costantemente, che indica l'ora & la
data in quel momento nella Terra di
Mezzo.




F RN IT R

TRON hills

Sl

N

DAGORLAD

=y
L
X

Rhiy

T vi siederete di front
computer per fentore di gettere lanello nelle T
viscere della Tera 1 gioco comincia allinmo | suol potesi per sermpre e libera la Terma di Mezo
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WAR IN
MiDDLE
EARTH

. | MELBOURNE HOUSE riscrive Tolkien

sllar tnlogia del Si

piacevel al comando
Il sugeesso I ©

Tena presso e Doom > 5 frova
el centro d

r, il paese controllato
sorveglicto da
e ditre ceature poco
di Senuron

priva Scuron del

Combattere nella Terra di Mezzo
Fine ad ora la Melbourne House non
ha potuto mostrare nulla di War In
Middle Earth per 8-bit, ma il giocatore
dovrebbe riuscire ad essere per-
sonalmente coinvolto negli scontri
dirigendo le mosse dei combattenti
come se giocasse un picchiaduro
Nelle versioni a 16 bit il coinvolgi-
mento del giocatore negli scontr &
minimao.

Se sta per iniziare un combatti-
mento da qualche parte della Terra di
Mezzo, si aprira una finestra sulio
schermo ai livelli Campaign o Anima-
tion e il giocatore avra la possibiita di
tracherirsi nella locazione ed osser-
vare che cosa succede, oppure di
dirigere le cose a distanza dallo
schermo Campaign Map.

Durante i combattimenti si apre
una finestra che mostra chi & coin-
volto nello scontro e offre quattro
opzioni, cormspondent ad ognuno de
principali personaggi o eserciti che
combattono per il Bene. Mentre la
battaglia procede appaiono sullo

schermo dei messagai che danno il
resoconto di quello che sta succe-
dendo e il giocatore pud selezionare

strategee alternalive per le forze con-

trollate. Dando 'ordine "Charge” le

The good forces at=

COMBATTERE NELLA TERRA DI MEZZ0

vostre forze si lancieranno allassalto
a testa bassa, mentre l'ordine
"Engage" i manda allattacco in

modo pil assennato. "Withdraw” fa si

che si ritiing momentaneamente e

Un solitario Nazgul non pué competere con Faramir ed un
esercito di duecento ranger. Almeno per una volta i buoni vin-
cono!

pud essere seguito da un altro ordine
di attacco, mentre il comando
“Retreat” implica una disastrosa ntira-
1a e il combattimento che non puo
essere npreso, a meno che i cattivi
non decidono di inseguire | vostr
uomini in rotta.

Le relative idoneita al combatti-
mento delle forze della Terra di
Mezzo diventano ben presto evidenti

ad esempio un esercito di orchi pud,
ad esempio, ndurre faciimente in
polpette battaglioni di cavalleria,
spazzando via centinaia di cavalien e
perdendo solo un pugne di orchi. Un
gruppo di hobbit, armati con spade
elfe, non nuscira a sconfiggere
neanche un singolo Nazgul e anche
se date di inviare il comando di ritirata
almeno uno degli hobbit imane
ueciso, quindi siate sicuri che Frodo
sia il primo a fuggire con I'Anello...

Naturalmente il morale e la
salute influenzano la capacita di com
battimento delle forze e si possono
trovare ulterion armi o armature per
incrementare le probabilita di vittoria

hitp:fispeccy.altervista.org/ B8

FEBBRAIQ 1989 K33

http://speccy.altervista.org/



—

http://speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

dal male. Comprensibiimente, Scuron vuole
indlietro il suo anello onda nove Cava

b NCIZLT eud

Io ccoompagT
cmger di stanza T
I non sono allad

daria vinta

namneze o Mc
770 del Nozg
facile a Sauro

Il Re delle Streghe percorre la sua catti-
lia a

va d. i N. I, ma in

testa ha una corona.

John Ronald Ruel Tolkien
era innanzitutto un acca-
demico. Docente di inglese
presso la facolta di Oxford,
creo il fantastico mondo
della Terra di Mezzo come
passatempo personale,
scrivendo una storia det-
tagliata e producendo
mappe e illustrazioni delle
strane creature che la
abitavano.

Il prima libro di Tolkien,
L'Hobbit, narra le avven-
ture di un bravo hobbit che
finisce in possesso del-
I'Anello, un oggetto incredi
bilmente potente & maligno
forgiato tantissimo tempo
fa. L'Hobbit prepara la stra-
da ad una trilogia di libri
molto dettagliata: La Com-
pagnia dell'Anelio, Le due
torri, e Il Ritorno del Re
che descrivono gli eventi

che conducono alla dis-
truzione finale dell'Anelio

Tolkien scrisse altre
stravaganti storie ambien
tatenella Terra di Mezzo
tra cui Farmer Giles of
Ham (non tradotto in ital-
iano) e le Avventure di Tom
Bombadil, ed inoltre coop
ero ad un progetto con
Donald Swann per mettere
in musica molte delle bal-
late presenti nelle stone
della Terra di Mezzo

Dopo la morte del
padre nel 1973, Christo-
pher Tolkien realizzo Il Sil
marillion & Racconti Incom
piuti, un volume con le sto-
rie inedite del padre
Ulterion dettagli sul profes-
sor Tolkien & i suoi lavor
possono essere richiesti
contattando la segreteria
della Tolkien Society

LEZIONE DI TOLKIEN

al 35 Amesbury
Crescent, Howe. Easl
Susex, BN3 3RD,
United Kingdom

L'HOBBIT IN REGALO

Se volete leggere L'Hob-
bit, il libro di Tolkien che
anticipa la trilogia de Il
Signore degli Anelli,
scrivete il vostro nome e
indirizzo su una cartolina
postale, insieme al moti-
vo per cui dovremmo re-
galarlo proprio a voi.

Il lettore piu convincente
ricevera il libro in regalo.
Le cartoline dovranno
pervenire in redazione
entro il 28 febbraio.
Scrivete a:

Hobbit, K, Via Aosta 2,
20154 Milano.

Un esercito di 500 troll & trincerato a
Barad-Dur. Una bella gatta da pelare....

VERSIONE PC

Un gioco coinvolgente che non si muove in modo terri-
bilmente veloce. Gii accessi al disco, necessar per
caricare nuove locazioni grafiche al iwwio Animazione
oppure per spostarsi 113 | vari iveli d: mappa, creano
degli mervall che possono risultare fastdiosh, Tutavia,
la portala e la quaiita del gioco lo rendono estrema-

mene longevo. Un prodotio che dowenbe divertire un
vaslo gruppo & utendi, non solo gli appassionaii di
Tolkien o di wargames, ma anche colora che sono dis-
pesti ad usare la materia grigin per divertirsi_ {Racensi-
1a @ lologratala a versione VGA}

GRAFICA 9 FATTORE QI 8
AUDIO 32 FATTORE GlOCO 5

K-VOTO 214

CURVA INTERESSE PREVISTO

ggett

usa e il groceriore pofra control Veran2a paga L
. Graduaimente I giocatore se é possibile adattario i com-
> avventunero e sempre t, offrendo Io stesso livello di com-

Stordi izialmente e bisogna gioca
prima di poter raggiungere qualche obiett

34 K FEBBRAIO 1989
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embre 1943 !
alle porte e le

sk

no

50

A te gli obiettivi alle unita selezi il Quartier Generale e trascinando |
il cursore su una citta, un paese o su un Quartier Generale nemico. |

FIRE BRIGADE

Panzer dalla PANTHER

R e

nel qual ¢
nia dipe: I g
to nel conquistare cittd,

1 warga
sn i

IR Sule o w— T ¥
La mappa strategica semplificata vi da una rapida idea della situazione globale. Lo schermo
Battaglia sulla mappa Vittoria/Punti mostra come si sono comportate le vostre unita il giorno
precedente. Lo schermo mono CGA mostra le posizioni di partenza delle forze per lo scenario
finale che va dal 5 al 23 dicembre.

VERSIONE PC
La grafica & quella classica di un wargame strategi-
c0. La versione che gira con standard EGA ha pii
colore. Con il CGA & monocromatica, ma si gioca
ugualmente bene. Potete anche unire due computer
via modem o in rete e giocare a distanza con un
avversario umang.

torni con inizio i 15 Now
passano al contrattacco

FIRE-BRIGADE ¢ prodotto australiana |
Panther Games che non ha ancora una di-
zione in Europa.

Games Pty Limited, PO Box Eight,
Hughes ACT 2085, Australia. Tel. +61 62 815150
Prossimamente sara possibile richiederio al
servizio SOFT MAIL tel.031-300173

i GRAFICA 8 FATTORE QI 7
| AUDIO N/A FATTORE GIOCO &

K-VOTO 910

VERSIONE MAC
Funzrona su qualsiasi fipo di Mac. Mac Il compreso,
ma scordatevi il colore. La struttura a icone e mend
facilita il giogo, soprattutio una volta che sapete
queflo che dovete fare. Anche qui potefe giocare via
modem ¢ in rete. Paccato che non funzioni via
Appletalk

GRAFICA 8 FATTORE QI 7
AUDIO N/A FATTORE GIOCO & Un wargame coinvolgente ed impegnativo. Spe-
riamo che trovino un distributore per I'tal

K-VOTO 908
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La mitica sfida della DISCOVERY
EFFETTI
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(a sinistra) Le guardie armate alle porte
della citta. La lunga pergamena in alto a
sinistra @ la vostra "barra™ d'energia. Il
simbolino rettangolare ai piedi delle
guardie & invece il loro indicatore d'ener-
gia vitale. Quando la barra rossa scende
a zero, bastera un colpo per farli fuori

(in alto) Siete all'interno della citta di
Craggamoore: attenzione al barile
rotolante e allo stesso tempo a quella
montagna di ferraglia. A sinistra in alto,
nel gquadratino contrassegnato da F1
potete wvedere il singolo del Power
Shield.

GRAFICA 9
AUDIO 9

FATTORE QI 4
FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 830

PIANO DELLE USCITE
APPLE Il GS

CURVA INTERESSE PREVISTO

106,
|

uveLLo|
WTRRESSS

Amigs ey

Tanta grafica e sonoro, ma poca azione di
gioco.
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p arl W idebitato i suc-
cesso di aleunt del migliori giochi
mci prodotti. come Spindizzy e
Zarch. Alcumi sistemi, invece
0 provocato dei ver e pio- |
pri bideni, impossibili da giocare. Allora come giu-

1 erno di un labirinto d
i e velocitd veriabili?

cha

Passate a fianco dell'icona "pesante” e dirigetevi verso il buco...

«. alla fine del buco c'é¢ un luogo tranquillo. Potete nuovamente

dirigervi verso il basso, arrivando sulla terza piattalforma.

sfera rimbalzera ad alta velo-
cita, il che ¢ pericoloso se ¢
sono plastrelle sbriciolabill

4 ATARIST  L33000d IMMINENTE
AMIGA L39000d Feb 1989
SPECTRUM L 18000c IMMINENTE

AMSTRAD  L18000c~125000d IMMINENTE
©64/128 1180001250000 USCITO

VERSIONE C64 |
La grafica isometrica in 3D & spettacolare
anche se non molto colorata. Lo scommento
fila listio proprio come dovrebbe. La musica
introduttiva da un festoso benvenuto e gh effetti
speciall hanno un che di tnzzante.

‘icona dello scudo @ vitale
per sopravvivere. Finite gli
scudi e siete alla merce degli
assassini - un solo contalio &
morite

GRAFICA 7
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 923

|
FATTORE QI 7 ‘
|
|

|
Le diaboliche sfere della ELECTRIC DREAMS

mentre i segni + lo incremen- iono sempre e mantengono in
tano Prendetene nota poiche gioco le stere nemiche per
ogni 50.000 punli si guadagna tutto il te

I | i di i appa- 1|

|
: i |
una vita extra

Qui la sfera viene fatta

Aotolate sopra qui e
resterete intrappolati per un
po’, mentre viene ridoito il pun-
teggio. Consuma il tempo degl
scudi e vi rende vulnerabile

ruotare velocemente e poi lan-
ciata per la tangente guando si
preme il pulsante di fTuoco

38 K FEBBRAIO 1989
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Questa & una zona pericolosa, dovete giungere in fretta alllicona

... dopo aver preso lo scudo, sgusciate per il corridoio @ passate sopra
«sil tubo vi portera in uno spazio aperto. Ora non @ facile decidere

é
L
£
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a
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L]
E
-
-
[}
-
n
g -
=}
$ 1
- L
] -]
‘]
L a |
L] .
E
-
2 1
3
|
: :
-~ -

le piastrelle “pesanti” vi sara difficile
arrivare al tubo, ma le icone circostanti

aumentano il volume della sfera...

|
]
I
|
|
|
|
|
|
|
imento ol depositi situcti prima dellinizio del momento 1l gioco offre le stesse soddisfemioni di '
livelly. Altre icone situcte sul pavimento hoanno qualungue dlfro gieco a ‘comeondo intensivo’ Dopo un po’ di pratica diventa stupendo da
degli effetti particolari sulla slera: od esempio ne | come Thrust e Spindizzy. Un ottimo gioco che rap- esplorare e "mappare
| aumentono la velocitd, la fonno ructare e la lon- presenta un inferesscmte debutto,
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PROVE SU SCHERMO

L

PURPLE SATUF

L'Extraterrestre EXXOS

Ecco idati stat

PIANO DELLE USCITE

| rente b i al
| momento nettamente inferiori, essi

| influiscono ben poca sull'azione e miglio-

| - rano con l'esercizio.
| 1l tabellone del torneo riporta-gli otto

Il tabellone del torneo riporta gli otte
| ‘partecipanti e il loro punteggio.in ogni
“manche”. Lo spazio vuoto nell'ultima
| riga sta a indi che il gi
& stato eliminato dalla gara.

‘Al vincitore vanna gii onori. .Mlor;u adui
| vedetle i precedenti vincitori del titolo.

L0400

ATARI ST L 40.000d SCITO

AMIGA

AMSTRAD

C64/128

IBM PC

VERSIONE ST

GRAFICA 9
AUDIO

FATTORE aQl &
5 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 912

CURVA INTERESSE PREVISTO

ATRRIST

Sovraccarico sensoriale al primo impatto e un &8
torneo impegnativo con grande giocabilita.

e




TRONIC SLIDER

\ | due concorrenti control-
lano due vetture all'inter-
ne di un'enorme griglia
zoppa di pilastri. Un rag-
gio di energia si scarica
ad intermittenza sulla
Se

sprhlona una massa di palluu -ranclani

mn. Cia ineremanta il vostro livello di
energia oltre al vostro puntegaio. Le col-
lisioni col pilastri, col bordo della griglia
& con |'altra vettura costano invece ener-
gia e punti. Esiste un limite di tempo,
quindi si tratta di raccogliere pia palline
di energia possibile.

http://speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

Se il raggio sprig le sfere
arancioni visibili in primo piano.

Davanti ci sone i raggi
di energia [a_sinistra) &

la parte pasteriore del
velivolo alieno.

La mappa aerea del
campo indica i pilastri,
¥ giocatori e il raggio di
energia.

g Questo indica i
gradi di energia rag-
giunti dal giocatore. In
questo momento il gio-
catore computerizzato,
sulla sinistra, & in
testa.

... agli impulsi

Gli avversari computerizzati adottano
diverse tattiche: alcune sono molto rapi-
de, tre altre si pong I'obiettivo di
scompigliare la vostra meta di cervello.
Sebbene sia il gioco meno spettacolare

varie prese che p
di git a desti

http://speccy.altervista.org/ .

per da Ie i ini, & quell
che vi hrri niu a lungo incollati allo
schermo.

Questa scintilla funziona da
meccanismo di atlivazione
dopo aver raccolto un impulso.

Qui vengone rilasciati gli
impulsi catturati, dove diven-
tano verdi quando gli passa
sopra un altro impuiso.

raccolti in questi due punti.

“® Quesio settore completo di
chip verdi ha permesso a un
impulso di raggiungere il cen-
tro del cervello.

RING PURSUIT

Una gara ambientata nella
cintura di asteroidi che cir-
conda Saturno: dovete non
solo fare un intero giro

al pi t
di schivare tutti i detriti
spaziali, ma anche superare un percorso
slalom composto da satelliti rossi e gialli. Se
superate il satellite dalla parte giusta mentre
siete in testa il vostro punteggio aumentera.
Se invece andate dalla parte sbagliata, i punti
vanno all'alieno. Questa gara richiede un
misto di velocita e Si pud i
gere l'alieno ad dalla parte iata di
un satellite quando @ in testa, ma é meglio se
siete vol a guidare la corsa.

Questa volta l'alieno ha imboccato la stra-
da giusta attorno ad un satellite rosso:
meglio raggiungerio alla svelta.

Le meteore e i satelliti che vi travoilgono da
ogni lato sono sp lari, ma vir a

dare pil sp i iato sul radar a
sinistra dello schermo. Non mostra gli asteroi-
di ma illustra piu chiaramente il percorso
slalom e la posizione dell'alieno.

L'alieno ha un leggero vantaggio € sta per
andare dalla parte sbagliata di un salellite
giallo: tutti punti a vosfro favore.

La stera si
riempie gradual-
mente di rosso
indicando il com-
pletamento di un
circuito di
Saturno.

¥ Lo schermo
radar mostra le

liti, E piis facile
seguire lo slalom
da qui ma durante
il percorso vi
scontrerete con
moite rocce.

41
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BY FAIR MEANS

OR FOUL

La boxe secondo Ia SUPEF{IOH'?I'?

QUALCHE'

0

scaden

GRAFICA 5 FATTORE GI 1
2 FATTORE GIOCO 5
K-VOTO 332

audio

VERSIONE C64

GRAFICA & FATTORE QI 1
2 FATTORE GIOCO 5
K-VOTO 338

audio

RECENSITO

AMSTRAD L18000c « L25000d IMMINENTE

C64/128 | 18000c+L25000d RECENSITO

C64 - pmvate a dare un colpo basso senza
farvi vedere - vale la pena rischiare?

100

uvewo |
wrERESSE

Chi mmm SPECTRUM ooy

Non tiene la distanza.

TKO

L'ACCOLADE tira un jab
QUESTO B

PIANO DELLE USCITE
C64/128 L18000c+L25000d  RECENSITO
IBMPC  noncomunicato MARZC 89

€64 - Mahoon ha preso un pugno sul
mento. Forse dovrebbe alzare la guardia?

VERSIONE 064

ca & molt

graFICA 8 FATTORE QI 3
5 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 719

L'opzione per due giocatori ne aumenta la
longevita.
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una macchina con gli alettoni oo
rem Formula One. E 1 poveri utenti PC cosa
a molto poco

quelli di Test Dnive -

sono fre |

50

nto, o

PIANO DELLE USCITE
Ce4/128 L18000 ¢+ 125000 IMMINENTE
IBM PC 1590004 USCITO

Appassionante e complesso quanio volete.

PROVE SU SCHERMO

GRAND PRIX CIRCUIT | |

ELECTRONIC ARTS in pista a tutto gas ;

a ili 1 ‘

tor = e tra tre

VERSIONE PC
i0ca bene anche se siete costretti ad usare il tastienno
0. ma il joystick & megio. L one EGA & la pil
bella a vedere. ma & un gran bel gioco anche m CGA

graFicA 8 FATTOREQI 4
6 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 862

- =)

SN PENOLTIES

POWERPLAY HOCKEY

| Diavoli Rossi dell'ELECTRONIC ARTS

Nan

| PRENDETE

PIANO DELLE USCITE
C64/128 1250004 USCITO

VERSIONE C64
La grafica & piccola ma ben fatta. La parie migliore
dagli ef Qnor Sono | pezzi di orga
suonati dopo le marcature o altn momenti parts

graFicA 5 FATTOREGQI 2
audio 4 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 686

ulazion: di hockey

A sim

C64 - L'Est incontra I'Dvest in una guerra fred-
da dove gli unici missili sono i dischi di gomma

http://speccy.altervista.org/
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EGA PC - sul P i alla
folla in att MNotate le finestre di con-
trolio alla sinistra e alla destra dello
schermo, dove vengono prese le deci-
sioni sul tiro.

Ecco T'ultimo titolo nella serie dei giochi
i tennis. Qui mon ci saranno di
> la palla & dentro o fuon - vale
e d.{x il computer

Il campo & visto di kato e pud avere tre
diversi. Prima di cominciare potete
€ un mucchio di comandi di
per ottenere l'equilibrio desidera
giocare contro il computer o un
) glocatore e scegliere tra 10 diversi

PIANO DELLE USCITE
C64/128  L118000c~125000d USCITO
IBM PC 159000d USCITO

- ‘\" L i i \EAY

La schiacciata della ACCOLADE

VERSIONE PC
La versione EGA @ bella, ma quella CGA lascia
un po’ a desiderare nefla selezione dei colori
L'azione e pwitosto lenta, ma cio non danneggia

grAFICA7(4) FATTORE QI 2
4 FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 701

audio

avversari pre-definiti o crearne uno nuovo. |
giocaton sono valutati in base al rapporto tra
velocitd,/resistenza. diritto/rovescio e poten
Z(I."})I{-'.‘(Tlﬂlﬂﬂ.ﬂ

Gli incontri possono
campi di cemento, erba o
uno, tre o cl :
ficoltd - fac
dice la pomlr: \.103»(: Pf‘lﬂ]v
incontri singoli 0 partecipare ac
ad eliminczione tra otto giocaton

I meccanismo di gioco sembra allinizio
complicato, ma in realla & semplhicissimo

sere guocatl su
ena battul u s
livel

> giocare
un lormneo

DR J & ormai andato n pensione e Lamy
Bird da tempo & in cerca di un socio da
sul parque. Forse per evitare brutte
al biondo dei Celtics oppure semplice-
perche il compenso richiesto da Magic
son era troppo alto, 1Flectronic Arls ha
o ingoggiare’ Michael Jordan, dei
go Bulls
One on One, seconda serie, @ unazione
uno-confrouno in cui prendete il confrollo di
uno dei due campioni e un amico (o il comput

44 K FEBBRAIO 1989
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er) prende 1l controllo dellaltro m feroc duelh
allultmo canestro

Polete scegliete tra unintera partita o
quatiro quarti (decidendo voi ste
20) o giocare a chi realizza per prim
quindici punti senza limiti di tempo. Cé
Slum Dunk Contest” che consente a quattro
giocatori di affrontarsi in una gara di schiac
ciate di tutti i tipi. iIn una vera e propria orgia di
acrobazie - nel gioco dovete cercare di imitare
le evoluzoni di "Anr” Jordan menire esegue le

Non molto appassionante ma alla lunga lo tro-

verete inferessante.

sue lamose schiacciate
a guard

PIANO DELLE USCITE

C64/128 1.25000d IMMINENTE

IBM PC 1.49000d USCITO

VERSIONE PC
La versione CGA & OK. La versione EGA ancara
meglio. E giocabile ed impegnativo  se vi piace i
genere vi divertirele un sacco

GRAFICA T FATTORE QI 2
5 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 711

CURVA INTERESSE PREVISTO

Grande — sopratiutio se amate la pallacanestro.

n

g e i
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volte il mondo dei giochi & strano:

\ un giorno non trovi un gioco di cal-
cio a pagarlo oro, poi ne saltano
fuori dieci tutti in una volta. Non so
esattamente perché succede, ma
oggigiorno & giusto dire che le

simulazioni del calcio sono un “genere” e lo
saranno a lungo, almeno fintanto che qual-
cuno trova sempre nuovi e migliori modi per

programmarli.

La Sega e la Nintendo hanno car-
tucce di calcio, Match Day Il ha vinto piu
premi e approva-zioni che il fondoschiena di
Kim Basinger, e i giochi di "gestione di soci-
eta calcistiche” lottano con le avventure nei
dungeon per accaparrarsi il titolo di trama
piu ditfusa tra | giochi di strategia. | paragoni

ROY OF THE ROVERS

L'eroe in pantaloncini della Gremlin®

gonista, ed ha quindi e

trovere | suoci compagni dl squadra pr
)t jell 1. Questo é lo scenar

dellir d

ovate

sembra avere importanza) la squadra

[(#}
Dopo d
la parte ‘oo ica” del gloco

scomparst appaicno miracolosamente e qui

casoa lasino, cioé la storia. Se

he vi viene chiesto di coriccr

VERSIONE SPECTRUM
La versione Spectrum ha in pili il problema di essere
monocromatica, il che rende difficle distinguere i

propri calciatori da quelli dell'avversario.

GRAFICA B8

K-VOTO 535

http://speccy.altervista.org/

FATTORE QI 7
AUDIO 4 FATTORE GIOCO &

’ PROVE SU SCHERMO
Questo mese il campionato di calcio nomina il Campione d'inverno. Quale momento

migliore per comprarsi un gioco di calcio? La parola ad Alberto Rossetti, l'uomo che
viene soprannominato... ehm... Alberto Rossetti.

con i giochi di strategia/avventura diven-
tano piu evidenti nel caso di Roy of The
Rovers della Gremlin, che oltre ad
essere un mediocre gioco di calcio &
anche una mediocre avventura
dinamica.

La qualita di questi giochi
di calcio varia di molto: alcuni sono
giocabili e vedibili anche sullo Spec-
trum senza troppi problemi, mentre
altri sono delle vere schifezze che
trasformano un’Amiga o un Atari in
un calcolatore tascabile Casio. Quindi
diamo un'occhiata imparziale, da arbi-
tro, alla messe di nuovi giochi di palione
e vediamo se ce n'é qualcuno che possi-
amo prendere a calci.

tura dinamica &
i momea Ja ]

PIANO DELLE USCITE
C64/128  L12000c+L15000d USCITO
SPEC 128  L12000c UsCITo

Roy of the Spectrum - trovate | vostri
compagni di squadra e potrete farvi una
bella partitina!

difficile da controllare & 'spesso ti trovi a cor-
rere nella direzione opposta a quella in cui
vomrestt andcre. Ho pensaio che potesse
essere 1 joystick, ma ha fatto la stessa cosa
con tutti quelli che ho provato, compreso il
fedele Konix Navigator. Quindi pollice verso
per la sezione con la partifa, il che é un pec-
certo perché lidea aveva delle possibilita

Andare su e gill per le strade alla ricerca
di indizi pud essere impegnativo per qual-
cuno, lo so, ma per me ci manca quel qual-
cosa che riesce a rendere divertente il com-
pito da eseguire. Ci sarebbe wvoluto proprio
un bel gioco di colcio come antidoto. Ma
non ce 'ha

CURVA INTERESSE PREVISTO

Bizzarra combinazione di un‘avventura
dinamica e un gioco di calcio.

FEBBRAID 1983 K 45
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CODEMASTERS crossa quattro giochi in uno

UI che un gioco, questo &€ un modo di
vendere quattro giochi in una sola
confezione. Tre giochi di calcio spettacolar
mente simili, insieme ad una sezione di
alenamentc che assomiglia alla  sfida
olimpica di Daley Thompson. 1 quattro giochi
non sono a multi-caricamento e sono uno su

AST HALF TIME O1.38

Calcio in strada sullo Spectrum, in stile
Codemasters

PIANO DELLE USCITE
C64/128  L18000c-125000d USCITO
SPEC 128  L18000c- USCITO

AMSTRAD  L18000c = L25000d  USCITO

ogn: lato delle due cassette

cé 11-A-Side Soccer. una simu-
di calcio abbastanza convenzionale
wovanta minut di falli, pedale e
li stinchi. I gioco risponde abbo-
bene ai comandi e contro il computer
uone probabilita di vincere. La cosa
ata € il passaggio. dato che non
vedere il campo al di Id del vostro
vista piuttosto limitato, quindi pas-

It atore prima che
caviglie & un po'

rgioco ecc 'nal.:r Soccer
501 g:n]:m (per quanto nguarda i
calciaton) e giocabilitd, ma si svolge su un

mpo circondato da mura, {T“Lnd‘ la palla

' FOUR SOCCER SIMULATOR

limplementazione é piacevole ¢ giccabile e
tutio sommato la confezione rappresenta un
ottimo atfare per quanto riguarda | giochi di
caicio,

VERSIONE SPECTRUM
La grafica & OK & la giocabilita & buona. Anche se
nessuno dei giochi vale Match Day Il & un buon
affare.

GRAFICA 7 FATTORE QI 4
Aupio 3 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 856

CURVA INTERESSE PREVISTO

Tre giochi di calcio e uno di allenamento al prez-
zo di uno.

D&H GAMES triangola come al solito

1. Football Di

NATO ">
€& presto

r'ngl'on GIOC]"'. dl gec'

versioni Amiga

Cra Jb;.L.ub = 3
o fascino. Ho

FDIT ha semg

uscito. Ho
alcuni trovar
dal fatto di aw

PIANO DELLE USCITE

SPEC 128  L39000d USCITO

| | ATARIST  135000d USCITo
| [awea  uo00d  usciro
| | AMSTRAD  [33000d USCITO

IBM PC UscITo

TIME 49
PE remmun
ROCHDALE

HTG 37
5 SUBSTITUTE 5. LAVER

FDIl sull'ST - riuscira Rochdale a pareg-
giare prima del fischio finale?

VERSIONE ST
@ versioni & in Basic e a

siele un amanie defla strategia cio non
e un baffo. L'effetio del gioco @ strana
mente irresistibile

GRAFICA 2 FATTORE QI 8
AuDIO 2 FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 606

FOOTBALL D'I'RECTOR Il

pionati e tornei di coppa, i che é u“:'su'j:L'e
1scite a pensare ad un alt

BT W

Complesso gioco di strategia/ge:
societa, Difficile ma appassionante.

46 K FEBBRAIO 1989

ttp://speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/ |




http://speccy.altervista.org/

Dopo aver cercato di vendere
il loro cartellino a vari poten-
ziali editori, 1 tre attaccanti
della Sensible  Software
{ovvero Jcr'.,.L‘lor Hare, Chiis
| Yates nuovo Martin Gal-
way) sono finalmente a trovare posto
prose, famosa
con la maglia a

dra di serie A (quelio
e bianche. rosse e biu)
je gioco di calcik

pill una vers

in USA

gioco, rispetto a molti
Clo. Sono num
sul campo
diverse possi

aitri [,mg'a:r"n, di cal-

Tra queste \f' SONO
(palionettl, tin ©

C64 - una bella vista dall'aito e una gran
bilita!

VERSIONE C64

g visvamenie placevoie

GRAFICA 9

FATTORE QI 7
5 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 915

AUDIO

'MICROPROSE SOCCER

Un gioco Sensible dalla MICROPROSE

rovesciate) r')u‘c’u

ml -C .

minute
oM A

E uno dei migliori football per il C&4.

i opzioni con cul
eta di eventi ai
neo Microprose
o, la Coppa del
nato con 16 giocatord in
glio €. La giocabi-
un titolo
ri soli
co bravo

HOTBALL

Satory non e Platini

VERSIONE ST
Non & un brutto gioco @ merita un'occhiata
nonostante lnterfaccia, che ha degli strani etfetti
sul controlio de: giocatori. Provatelo prima di
comprario. comungue.

GRAFICA B8 FATTORE QI 7
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 535

p:," peccy.altervista.org/

ST - Ia bella vista da
la mancanza di giocabilita.

sa del giochi di oo

a.]mmo E un po come mao'.reTe un cano
armato; spingete i joystick n avemti per

-

AMIOA wan

Gioco di calcio incasinato con un interfaccia
per il joystick e la possibilita di giocare in 4.

FEBBRAIO 1989 K 47
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SUPPLEMENTO

PROVE SU SCHERMDO

Un'altro Supplemento a Prove su Schermo: il secondo |
numero di una lunga serie...

Che meraviglie sperate di trovare nelle prossime
pagine?

TNT aumenta sempre di piu, con pagine fitte di trucchi
su come giocare (o barare a) Elite, Garfield, Corruption,
Operation Wolf, Virus e - forse & meglio fermarsi altri-
menti la lista occuperebbe
troppo spazio. La rubrica
ormai regolare sui Giochi
Economici prosegue alla
grande con un carrellata sul
"raccolto” del momento piu
un paio di recensioni per
farvi venire appetito.

E per concludere questo
servizio supplementare c'e
la sezione "nuove ver-
sioni": due pagine di

guida condensata e com-
pleta alle ultimi conver-
sioni con un doppio voto.

http://speccy.altervista.org/ http:/speccy.altervista.org/ I
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NUOVE VERSIONI

GUIDA RAPIDA ALLE!

AMIGA

CAPTAIN BLOOD
INFOGRAMES L40000 d
prima versione Atari ST:
K-VOTO 887

Questa innovativa avventura dina
mica francese si presenta bene
come la versione per ST. E piu
attraente e giocabile della versione
precedente anche grazia alla possi-
bilita di "tagliare” le lunghe sequen
ze grafiche.

B K-VOTO 890

ELITE

FIREBIRD L45000 d

versione piu recente: Atari ST
K-VOTO 907

La musica e gli effetti sonori sono
stati molto migliorati. Per il resta &
simile alla versione per ST, un vero
piacere giocarlo

B K-VOTO 918

GARFIELD "BIG

FAT HAIRY DEAL"
THE EDGE L39000 d
versione C64:

K-VOTO 585

In pratica é uguale al gioco a 8-bit
con sfondi e animazione miglion
L'azione di gioco un po’ oscura lo
rende un gioco valido per i connois
seurs del genere o gli appassionati
del gatto creato da Jim Davis'

H K-VOTO 554

HELLFIRE
ATTACK

MARTECH L39000d

versione per Atari ST recensi-
ta su K n2

K-VOTO 554

Gli effetti sonori sono migliorati ma
tutto & noioso ed ammorbante come
nella versione per ST

N K-VOTO 472

INTERNATIONAL
SOCCER

MICRODEAL L39000d
versione Atari ST:
K-VOTO 576

Buona musica, buona grafica, pes
sima giocabilita. Tutto & troppo sem
plice e vi annoierete dopo pochi
minuli di corsa sul campo di gioco
B K-VOTO 482
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THUNDERBLADE

OUT RUN

US GOLD L25000d
versione per Atari ST:
K-VOTO 873

sullST con la
Comungue
iotto

Piacevole come
colonna sonora r
€ Sempre un po vec

B K-VOTO 822

SPIDERTRONIC
INFOGRAMES L34000d
versione per Atari ST:
K-VOTO 903

biato ben poco.

B K-VOTO 903

US GOLD L39000d
versione C64 recensita su K 2
K-VOTO 800

La grafhc

slupenda con molte
esplosior tri effetti. Ogni cosa
si muove velocemente & questo
rende il gioco piu difficile

B K-VOTO 835

PACMANIA

GRAND SLAM L12000c, L15000d
versione Amiga recensita su K 2
K-VOTO 775

La versione per C64 & pil irre
sistibile di quelle a 16 bit. Grafica ed
effetti sonori sono di buon livello

B K-VOTO 720

Alla fine del 1988 le case hanno sfornato
decine di giochi — un ritmo sfrenato che ci

ha spinto a realizzare questa veloce guida
per recuperare il tempo perduto.

AMSTRAD

GUERRILLA WAR
IMAGINE L18000c

versione Spectrum provata su
K 2 K-VOTO 704

Jm, ma lo scomment
e e la giocabilitz
Nen e cerlo

iglori conversioni del
B K-VOTO 567

LIVE AND LET DIE
DOMARK/ELITE L18000c
versione C64 recensita suK 2
K-VOTO 723

Grafica fluida e colorata e buona

giocabilita. Molto difficile per Ia
velocita dell'azione, Peccato che |
percorsi siano pochi

W K-VOTO 786
RETURN OF THE
JEDI

DOMARK L18000c
versione Atari ST recensitasuK 2
K-VOTO 854

Grafica colorata @ voloce e splendi

strano (quanto la rilevazione delle
10N} Ma comunque e un'othma
conversione

B K-VOTO 816

ftetti sonon. |l controflo a volte & |

ATARI ST

FIREZONE

PSS L49000 d
versione per Amstrad :
K-VOTO 710

affron

Irollali d puter. La presenza di
un editor di gioco ne garantisce la
longevita

B K-VOTO 734

GARFIELD "BIG
FAT HAIRY DEAL"
THE EDGE L39000 d

entica alla versione

Praticamente i
per Amiga (vedi commento all
di pagina)

La musica non & molto bella, ma il
gioco e piu veloce e quindi & legger:
mente pil giocabile

B K-VOTO 562

NIGEL
MANSELL'S
GRAND PRIX
MARTECH L49000d
versione per Spectrum

K-VvOTO 795
Terribile l'effetio  degl

incidenti

 hitp:/speccy.altervista.org/
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accompagnato da tremend elietl
sonar

Non sfrutta le potenzialita di grafica
sonoro e giocabilita dell'ST

B K-VOTO 421

SORCEROR LORD
PSS L49000d

versione per Spectrum
K-VOTO 844

Un appasionante, piacevole ed
impegnativo wargame di fantasy. La
grafica naturalmente & stala
notevolmente miglhorata

B K-VOTO 864

THE PEPSI
CHALLENGE MAD
MIX GAME

US GOLD L39000d
versione per SPECTRUM
recensita su K 1

K-VOTO 524

PacMan ritorna nelle sue molteplic
imitazioni. La versione per ST &
affascinante, ma manca di giocabi
lita, compensata perd da uno scorri-
mento scadente e un conirolio poco
sensibile

N K-VOTO 478

c64
BATMAN

OCEAN L15000d
versione Spectrum recensita su K 2
K-VOTO 903

gioco

B K-VOTO 913

http://speccy.altervista.org/

BUBBLE GHOST
ERE L19000¢ L25000d
versione per Amiga:
K-VOTO 814

Questo onginalissimo gioco ad
enigmi & finalmente disponibile per
il 64, ed & divertente come le altre
Version

B K-VOTO 814

THE PEPSI
CHALLENGE MAD

MIX GAME

US GOLD L12000c L15000d
versione per SPECTRUM
recensitasu K1

K-VOTO 524

lare nspetto

Ul e I1spiraio

B K-VOTO 496

TOTAL ECLIPSE
INCENTIVE L15000c L20000d
versione per Amstrad recensi-
tasuK2

K-VOTO 907

E un po' troppo lento ma molto cari
no da vedere, Gli enigmi sono
impeg da risolvere, peccato
per la lentezza del gioco

B K-VOTO 901

TYPHOON

IMAGINE L12000c L15000d
versione Spectrum recensita
suK1

K-VOTO 654

arcade

SPEEDBALL
IMAGEWORKS L25000d
versione Atari ST
K-VOTO 834

La grafica a pieno schermo e gl
onori sono miglion della ver-
sione per ST. Appassionante da gio
care coniro il computer od un
amico

B K-VOTO 874

STAR TREK
FIREBIRD L18000c L25000d
versione ATARIST
K-VOTO 764

Con un ritardo pauroso finalmente
arriva la versione di Star Trek per
C64. Con qualche differenza per
grafica e sonoro il gioco, per quel
poco c'e da fare, e simie al
gioco originale. Peccato che le
tenstiche miglion erano proprio
grafica e sonoro. Ormai linleresse
nato con la prima versione si & raf
freddato

W K-VOTO 648

PC

DEFENDER OF

THE CROWN
CINEMAWARE L59000
versioni Amiga, Atari ST, C64
K-VOTO 826

co gioco di strategia dinamica
medicevale bello in EGA, r

dente in modo CGA modo

canza di cont i

sommato '..rap::a costoso
B K-VOTO 567

STAR TREK
FIREBIRD L59000d

Come nella versione CB4 la strut
tura del gioco & piu 0 meno identica
Il suono & e la grafica CGA

non & soddisfacente

B K-VOTO 623

SPECTRUM

HELLFIRE

ATTACK
MARTECH L22000c
versione Atari ST recensita su

E a multi-caricamento anche in
modo 128K. La grafica non & niente
di speciale and the way the display
suddenly inverts is very off-putting
E una debole variante di Afterburn-
er

m K-VOTO 337

INTENSITY
FIREBIRD L18000c
versione C64
K-VOTO 642

La grafica monocromatica non
perde rispetto all'originale. La gioca-
bilita & soddisfacente, ma come
nella versione per il 64 alla lunga
diventa noiosa

B K-VOTO 636

NETHERWORLD
HEWSON L18000c
versione C64

K-VOTO 820

Grafica carina con un buon uso di
colori. L'obiettivo finale non & certo
cambiato e quindi rimane un gioco
gradevole.

W K-VOTO 810

SOLDIER OF

FORTUNE
FIREBIRD L18000c
versione C64
K-VOTO 719

Totalmente differente dalla versione
per CB4. Un'awventura dinamica
accattivante e frustrante al punto
giusto per impegnarvi per un po'..

N K-VOTO 744

THE TRAIN
ELECTRONIC ARTS L18000c
versione C64

K-VOTO 641

Un miscuglio di strategia e il vec-
chio sapore dellazione arcade in
questa simulazione di guida di un
freno con tanto stile spara-e-fuggi.
Ottima grafica, ma non si pud dire
altrettanto della giocabilita.

B K-VOTO 641
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ATLANTIS
Le ultime novita deil'Atlantis
comprendono Tank Com-
mand e Gunfighter (entrambi
Spec; L7500) dall'autore di
Cerius. C'e qualcosa anche
per i proprietari dell'’Amstrad:
Space Trader (L7500). un
gioco mercantil-spaziale alla
| Elite, pert senza grafica 3D

(Spec, C64 e Ams), un gioco
dell'Ariolasoft a prezzo pieno
che non fu mai pubblicato a
causa dell'inopportuna
chiusura della casa di soft-
ware ledesca

La Mastertronic continua
la sua collana per 16-bit con
Chase (ST e Amiga), Shard
of Inovar e Gyrex (PC), una
variante di Gyruss, entrambi

: DOLCE RISPARMIO

scornmento vertics
raccomandabile

€ POCOo

SILVERBIRD
Imboccando anch'ess
filone sicuro de
la Silv d(
L5000) sta per

Impe
it i titoli a
lanciare

Cauldron Il (Spec, C64), che

sara seguito da The Sacred
Armour of Antirad {Spec.

OK

La prima reincarnazione di

DEATH STALKER

Codemasters

Al MANDARIN a L13000 C64 e Ams) Spectrum, Amstrad: L
| | No. la Mandarin non ha anco LaT it offre tut-
| ra un'etichetta economica tavia anche una sene di
Ma stanno rimuginando lidea gic i, il primo de
di crearne una per pubblicare quali g Pasteman Pat (Spec
o

i giochi scritti con lo STOS, il
loro designer di giochi per ST
L Se qualcuno & interessato,
i scriva qualche riga a Chris

» MSX). Pat
dovrebbe precedere di poco
lotorcross Mania e Street
Warror per il C64
tional Speedway (£
e Ams)e N

tale paesaggio rurale alla
duta delle tenebre e dell

Payne al seguente indirizzo
Mandarin Software, Europa

House, Adlington Park
Adlington, Macclesfield SK10 gy _ chase
4NP, United Kingdom
CODEMASTERS

Ulterion dettagli sul si
stema STOS appariranno
prossimamente

Dalla Codemasters song in
arrnvo altn giochi ongina
Ghost Hunters & |a versione

prossimita gel

s0 si svilu

procede, L'az

KIXX per C64 di Oliver Twins, un ball: ve Ii ricordate? Non
| | L'etichetta economica della giochino di piattalorme per bello rispolverare concetti di
US Gold continua la sua Amstrad: per lo Spectrum c'e o) 16

gloco vecchi di {almer

politica di “ristampe” con Ninja Massacre mentre

\ anni e volerli far passare per
Bravestar, World Games, Super Stunt Man fa il suo “classici”
| Way of the Tiger, Rygar e deputio su C64. Dizzy. |l {
| Super Cycle per tutti i formati ~ famoso gioco per Amstrad AXXIOM

ricompare in Treasure Island | 4 nuova etichetta della
Dizzy e BMX Freestyle Sim- Microprose, Axxiom, com
ulator rida nuova vita al mercializza giochi economici
genere. Di recente la Code- a 16-bit originali o modificati
masters ha fissato a L7500 il al prezzo di L29000 (per ora
solo per ST e Amiga). La
lorg linea di prodotti & domi-

ol a L7500
| ‘ Contemporaneamente,

| alla casa di software spagno-
| la Toposoft (che ha realizzato

di Mad Mix Pepsi Challenge)
e stata commissionata la
realizzazione dei primi giochi

prezzo base dei suoi giochi

forte stimolo a continuare l'esplorazione
nata attualmente da giochi |

;I‘ originali della Kixx, Black- Le ni Amstrad e Spectrum sono
l beard e Coloseum per Amiga e | suoi primi titoli # olorate discretame aioco
sono Crystal Hammer, una § \rSEAnrtara i .
MASTERTRONIC variante i Arkanoid (ST e s

| Come sempre, la consociata Amiga) e un picchiaduro o '
| | | della Virgin offre un farcito rientale. Way of the Little
| catalogo di prodotti da L5000, Dragon ¥ K-VOTO 624

alcuni gia in commercio, altri CPC - Treasure Island Dizzy Sul fronte delle ris-
| di imminente uscita, anche se tampe, la collana della

| purtroppo il grosso e costitul
to da ristampe. Ne sono in
arrivo pero due onginal
Nonamed (Spec, Ams) e
i Reveal (Spec, C64 e Ams)
Tra le ristampe ci sono
Hew to be a Complete Bas-
tard (Spec, C64 e Ams),
Hacker (Spec e Ams), Rebel

quindi aspettatevi di pagare
’ i (Spec e C64}, Rock n’ Bolt
J

qualcosina in piu d'ora in poi

Axxiom e basata su alcuni
vecchi giochi tedeschi che,
vennero alla luce, fecero una
brevissima apparizione e
caddero nel dimenticatoio
Nessuna meravigha: il livello
andava dal mediocre all'orri
bile. Mission Elevator & gia
stato visto su macchine a 8

PETER PACK RAT

Silverbird

s Spectrum: L5000

PLAYERS
Nuove ristampe anche sul
fronte Players, con il vecchio
gioco dell'Arcana, Power
play. e con Eagles Nest,
della consociata Pandora
Sono entrambi buoni giochi
a L. 7500 per Amstrad
Spectrum e C64. A com-
pletare la collana da L. 7500

Amsirad

Ispirato allomonimo coin-op dellAtar, Peter

Pack R

agro raccoglitutto in cui il grosso
roditore ha il pito di raccogliere un determina
; to numero di caramelle da riportare nella sua tana
bit. Final Mission & un entro un limite di tempo. Lo sfondo, in stile rotta-
debalissimo gioco di maio, & pieno di ostacoli, fra cui scale a pioli
piattaforme nello stile di lubature e scivoli che Peter dovra superare &
| Gilligan’s Gold e Spacecraft ospita inoltre un campionario di creature intente a
I Manio Miner {153, Spec) G0N prodotiy per | Sl & una semplice versione a 16 ad intralciare il cammino del ratto

il Un'uscita interessante & Spectrum che si chiama bit del vecchio classico della r-.q;;;nt_re le versioni Amstrad e Spectrum
Werewolves of London Tomcat. uno sparatutto a Synsoft. Fort Apocalypse. er;-r ate dettagliate ma monocro

I hanno
| matiche, il C64 pud valersi di un fondale a colori e

(C64), Dan Dare Il {(Spec,C64
e Ams), Transformers (C64)
e, che ci crediate o no

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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ECONOMICI

quello che ormai & diventato un appuntamento fisso di PROVE SU SCHERMO.

Spectrum - Potrebbe essere una Moun-
tain Bike nel cortile?

di un'azione di gioco piu scorrevole

proprietari di Amstrad e Sinclair farebbero bene a
pensarci due volte prima di acquistarlo, menire
potrebbe piacere a chi ha un C64

K-VOTO 695

La storia uifficiale della console Konix
andando forte.

ROM.

PRENOTATELO SUBITO

http://speccy.altervista.org/

K E FUORI DI
TESTA?

KAPPA COME MARZO:PAZZERELLO

Scrivete, scrivete. Il contatto diretto con la redazione é sti-
molante per noi e anche per i lettori. Forse non sapete che la
redazione di K ha deciso di premiare, a suo insindacabile
giudizio, il migliore trucco e la migliore lettera giunte sulle nostre
scrivanie entro il 28 di Febbraio. A dimenticavamo il premio, un
videogioco a scelta tra quelli elencati nell'apposito riquadro nella
pagine del sommario. Una sfida da non perdere.

NEL PROSSIMO NUMERO DI KAPPA

Un articolo esclusivo al primo prodotto di intrattenimento su CD I

(meglic ancora, sottoscrivete un abbonamentol)

GIOCHI ECONOMICI

MUTANT ZONE

Mastertronic

C&4, Spectrum imminente: L5000

Mutant Zone assomiglia ad un precedente litolo
della Mastertronic per C64 (e per Spectrum)
chiamato Spore. Questo pero non & necessana-
mente un male, in quanto Spore era, ed & tuttora,
un ottimo g.e. Mutant Zone riprende molte delle
caratteristiche del suo predec forme di vita
che si rigenerano, blocchi distruggibili e pareti
commutabili) oltre a trasportatori, armi extra, punh
di rifornimento di energia e oggetti da raccogliere

La softle combinazione di strategia e
sparatutto ha il duplice scopo di meftere alla
prova mentalmente il giocatore e allo stesso
tempo di attivare il flusso di adrenalina: l'azione
la grafica nitida e il discreto sonoro lo rendono un
gioco ben fatio e divertente

K-VOTO 624

KAPPA ESAURITO

CARO EDICOLANTE, LA PREGO DI TENERMI DA PARTE
OGNI MESE UNA COPIA DI KAPPA A PARTIRE DAL
NUMERO DI GENNAIO 1989.

ELL L
T
NN

phi

ALLA RICERCA

DEL

I # PASSERO' PERSONALMENTE A RITIRARLO

Profilo della Rainbow Arts, la casa di software tedesca che sta

INDIRIZZO.

CODICE POSTALE....cccusunsanas S—

NON PERDETE IL NUMERO DI MARZO

FIRMA

I (SE SIETE MINORENNI FATE FIRMARE DA UN GENITORE)

http://speccy.altervista.org/
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SE QUALCUNO
Dl VoI DEVE
ANDARE ALLA v

TOLETTE LO
FACCIA SUBITO.

FRA DIECI AN-

CAGPITA CHE AMICHETTA D,
TI ©E| TROVATO, FARAONE.! DIECI ANNI NI FAGLI AVERE
Dl VITA L' INDIRIZZO
Ul MIgS GHEILA.
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TRICKS 'N'" TACTICS

. Siamo sicuri che ogni giocatore si sente in debito con qualcuno. Un amico che gli ha passato una dritta,
una rivista che ha pubblicato un trucco, uno sbalzo di tensione che ha annullato la collisione degli
sprite.. K vuole premiare il migliore trucco, mappa, soluzione, strategia giunto in redazione. Il premio sara
assegnato a insindacabile giudizio della redazione e consiste in un gioco a scelta tra quelli indicati nell'appo-
sito box nelle pagine del sommario.. Prima di correre a prendere il vostro gioco preferito non dimenticate |
questa puntata di T'N'T' .preparata dal Dr.K con le mappe di GARFIELD e CORRUPTION e il servizio su ELITE

L'irresistibile gioco di piattaforme di
John Phillips pud diventare un po’ Ai possessori della versione per Atari ST del demo dell’Archimedes - scusate...il
duro con soli tre Pogo a disposizione " gioco dell'Archimedes - piacera sapere che esiste un cheat mode. Tenete schiaccia-
Per rendervi la vita piu facile ne r 1] EN‘II‘EFle_pr_ec_nete P e 0. Quando
sioni per Amiga e ST, selezionate la navicella inizia a‘ vo_lare, una

Y % barra rossa sotto I'altimetro per
missione richiesta e poi digitate "HEL- indica che il cheat mode é stato atti- -
LOIAMJMP™ nello schermo del titolo. vato. | risultati si ottengono pre-
Non sono Pogo avra incanrnazioni mendo | seguenti tasti:
illimitate, ma premendo i tastida F1 a
F8 potrete accedere alle torri non
completate in quella missione

B

Y-

'F' rifornisce la nave in qualsiasi
momento.

'D’ Inserisce |'autopilota

‘L' Aggiunge una vita e un missile.
‘N’ Disinserisce il cheat mode.

'C' Da il via ad alcuni effetti speciali

John Phillips

Il vecchio gioco per I'Amstrad & da | calderoni fanno:Z
poco arrivato su o7 quindi ecco qui, acquisire o pers_ﬂere Gli oggetti r}ecless_anallberarmSor-
da un anonimo "bara”, alcuni consigli g:eé?'oioi ;;22”? R ST RIS ol S
per alleviare la pena di essere Un  santuari fanno sem- OGGETTO LOCAZIONI SORCERER
apprendista stregone. pre acquisire ener- Sorcerer's Moon  Stonehenge
gla - = = Wand Tunnel
Potete wvolare aftraverso alcune delle Book Quter Sanctum
colonne. | fiordalisi e i bla Golden Chalice  Wine Cellar
Soni aprono perma- Goblet of Wine  Wastelands
Il Mostro Verde si uccide con l'ascia affilata, nentemente le porte Little Lyre Palace
il Ground Goblin con la spada, mentre 'Oc- che portano quei Crown Strongroom
chio Volante, il Maiale e la Zucca si distrug- simboli e non si Seroll Dungean
gono con la palla e catena. consumano.
p s Spesso ci sono pil copie di un ogget-
to, quindi se non riuscite a

Le bottiglie e le chi-
avi aprono le porte
restantt ma ven-
gono consumate
una volta fatto

prenderne uno cercate da
qualche altra parte. Il libro
& il piu difficile da prendere
(& vicino alla cascata)
quindi & meglio prenderlo
per primo.Una volta che
Lutti | Sorcerer sono liben,
andate al Santuario e
sedetevi sulla colonna
rimasta per finire il gioco.

http://speccy.altervista.org/
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TRICKS 'N' TACTICS

‘ =l (1 OOU000 BN © | o0 Lol ¢ |

..A_q".-l—-‘!‘;i . ‘H

|l OPERATION
" WOLF

s s ' Ecco qui una bella POKE per la
La versione a 16-bit de! =
classico sparatutto di Raf- grande conversione della Ocean
faele Cecco offre anch'essa del popolare sparatutto. Caricate la
::rsg‘s:;':':‘:a‘:'r:z:’z'_: VErsione su cassetta e resettate il
durante lo schermo del tito- C64 usando una cartuccia o una
io. digitate "RAISTLIN" e graffetta (solo se sapete farlo,
pramete di nuovo la barra pero). Digitate il listato seguente e
date il RUN per avere granate infi-
nite, proiettili ed energia: ora si che

spazio. Una specie di trillo
significa che il modo

potrete portare a termine la mis-

sione.

chea!” e operativo. Ora
avete a disposizione una
riserva infinita di Cyber-
| noids e. se cio non fosse
= abbastanza. mettendo il

gioco in pausa e premendo 0 DATA 104, 173, 32, 208, 96, 169, 128
"N" passerete direttamente 13

TR

| | 157, 32
!I all'inizio del livelio 20 DATA 86, 245, 162, 32, 160, 0, 142, B4
successivo. 3, 140

30 DATA 85, 3, 96. 72, 169, 173, 141, 35

(e

VINDICATOR

Ancora un altro gioco multi-load 3
I codici necessari per entrare nella se-  X=X+A: POKE |, A: NEXT

_ . \ entfiva. 70 IF X=4525 THEN SYS 53230
conda e terza sezione sono rispettiva- oo o e2o%S THEN SIS 53230
mente VALSALVA MANOEUVRE e
EUSTACHIAN TUBES.

STREET
FIGHTER

| SHANGHAI
KARATE

| | llseguente listato per 'Amstrad
CPC consente ad entrambi i gio-
| catori di scegliere quante vite
vogliono. Nel modo ad un gioca-
I tore I'avversario computerizzato &
il giocatore 2.

Il Master Hacker

GAME
OVER I

La spagnola Dinamic ha fatto sequire
a Game Over un nuovo gioco intitolato
In modo originale Game Over Il. Come

l | 10 MEMORY &1FFF
| 20 PRINT "Quante vite per:"
30 INPUT " giocatore 17; x

40 INPUT " giocatore 2" y Volete un po' d'aiuto in questo mediocre

:‘ || soLoAD™ picchiaduro per ST? Semplice: premete  fare per arrivare alla seconda parte

I 60 CALL &7500 il tasto HELP per accedere al livello del gioco nello Spectrum senza dover
I 70 CALL &77E0 successivo. Breve ma efficace. rigiocare la prima? Provate a digitare
fi 80 LOAD ™" ; 18757 quando appare il prompt

' 30 LOAD "I q p mpt...

120 POKE &422C, &F9

130 FOR n=&BECO TO &BE23
140 READ a$: a=VAL("&"+a$)
150 POKE n,a: c=c+a: NEXT
160 IF c<=>2676 THEN 280

‘ 110 POKE &41CC, &B3

VINCI UN GIOCO PER IL TUO COMPUTER!

170 POKE &BEOF.x

180 POKE &BE14.y

190 CALL &4005

200 DATA 3e, c3, 21, Oe

210 DATA be, 32, 7e, ae

220 DATA 22, 71, ae, c3

230 DATA 00, ac, 3e, 00

240 DATA 32, fd, 08, 3e

250 DATA 00, 32, a6, 07

260 DATA 21, 01, 07, 36

| 270 DATA 00, 23, 36, 00
280 DATA 23, 36, 00, C9

‘ 290 PRINT “Errore”

Adriano Belimoni, Catania.

|

1 100 POKE 8417F, &8F |
|

|
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Non siamo qui per
vendere, signori, ma
per regalare.

A partire da
questo numero
LETLERNELETERTT
gioco per il tuo com-
puter se il tuo trucco,
POKE, mappa o
strategia viene ritenu-
to, a insindacabile
giudizio della
redazione, il migliore
del mese.

Cosa apettate, quindi!
Per il costo di un

francobollo potrete
ricevere a casa, diret-
tamente dalla
redazione di Kappa,
un gioco gratis.

Non ci interessano i
giochi per lo ZX81:
sono trucchi nuovi
che vogliamo, quindi
se volete avere
migliori probabilita di
vincere vi con-
sigliamo di studiare
uno dei giochi appar-
si in questi primi tre
numeri di Kappa.

Insieme al trucco
indicate anche il
gioco che vorreste
ricevere in caso di
vincita tra quelli indi-
cati nelle Pagine
Gialle.

TRICKS 'N' TACTICS
K

VIA AOSTA 4
20154 MILANO P
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TRICKS 'N' TACTICS

CORRUPTION

DEALING ROOM

MR HUGHS You THER THERESA
wers | | voumsme HEES

MARGARET'S

YOUR OFFICE

POLICE STATION

BY FAIR
MEANS OR
FOUL

Per dovere di cronaca ecco alcuni codici per il
disastroso gioco di pugilato defla Superior Soft-
ware:

secondo puglile: PARTX

terzo pugile TALON

guarto pugile: SWORD

quinto pugile: LUCKY

sesto pugile:  UNION

GAME OVER Il

Dopo il codice per lo Spectrum non poteva man-

care il codice di accesso al secondo livello per il
Co4: 25472

Mark of Ultras Granata, Torino

http://speccy.altervista.org/

OUTSIDE
BUILDING

ouT oPen
THEATRE

GIOCO
EXTRA

Ecco a voi un bel trucchetto per la
console Sega che vi consentira di
giocare un gioco extra incorporato
nella console. Seguite semplice-
mente le seguenti istruzioni:
1) Inserite il joystick in porta 1.
2) Premete simultaneamente
entrambi i ipulsanti sul joystick e
contemporaneamente spingete
verso l'alto la leva del joystick e |l
gioco dovrebbe partire.

Indizio: & un vero rompi-
capo.

Giovanni Basili, Sondrio

CALIFORNIA
GAMES

Per totalizzare un buon punteggio
nella "disciplina” del Footbag
ripetete all'infinito gli esercizi Doda
e Reverse Doda. Dovete tenere la
palla alta e continuare a ripetere gli

esercizi fino allo scadere del tempo.

Ancora sul Footbag. Se volete tota-
lizzare oltre 60.000 punti in questa
specialita usate due esercizi: Dizzy
Dean e Headbanger. Ripeteteli
finché scade il tempo e alla fine
dovreste averne eseguiti una venti-
na per ciascuno. Con un po' di

allenamento anche qualcuno in pid.
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P GARDEN

POUND

BUEE’E‘T 7

FRUIT

‘

RFIEL

HMH

e

STREET

L'omaggio digitale della The
Edge al laconico personag-
gio di Jim Davis & ora
disponibile per Amiga e ST.
La struttura ad enigmi del
gioco & un po' involuta, quin-
di la seguente soluzione con
mappa dovrebbe fare piena
luce.

Prendete la pila dalla stanza da
letto @ mangiate i semi di anice per
far si che Odie smetta di prenderia.
Prendete l'osso di gomma e met-

58 K FEBBRAIO 1989
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BU;ﬁgERS

tetelo a fianco della porticina
ribaltabile? Quando arriva Odie,
dategli un calcio quando & davanti
alla porticina per aprirla ed
accedere ad altri schermi.

Andate nella baracca in giardi-
no e lasciatevi cadere nel buco del
pavimento. Proseguite nelle viscere
delle fogne finché non trovate Ner-
mal. Con un bel calcione, l'insop-
portabile e carino gattino fa cadere
il suo topo-orologio - lasciatelo rac-
cogliere a Odie. Questo consente a
Garfield di ritornare in superficie,
dove pud lasciare la pila e prendere
il topo a Odie.

Portate il topo al negozio natu-
rista e fatelo cadere ai piedi del
negoziante, che vi da un pasticcino
agli spinaci (bleah!, n.d.r.). Tomate
nelle fogne e lasciate cadere il pa-
sticcino davanti al grande ratto, che
si togliera da davanti al baule cosi
che Garfield potra dargli un calcio
per aprirlo e prendere la chiave
allinternc.

Lasciate la chiave vicino alla
panchina nel parco, poi ritornate
alla baracca. Portate la vanga al
ferramenta e in cambio dell'utensile

G

L CANILE

avrete un dollaro. Tornate
al negozio naturista e com-
prate dei semi per uccelli.

Ritornate alla panchina, lascia-
te | semi e prendete un'altra volta la
chiave. Quando appaiono gii uccelli,
saltate e fatevi portare fino al City
Pound. Per ricongiungere Garfield
con la sua amata Arlene dovrete
solo seguire le porte.

Khaled Gamiet, Bologna.

NUMBER
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TRICKS 'N' TACTICS

TOTAL ECLIPSE

Il Sig. Incentive in persona, lan Andrew, ha ponzato un po’ e poi se ne & venuto
fuori con uno e due suggerimenti per l'ultimo gioco Freescape™ , Total Eclipse.
Questi consigli dovrebbero funzionare su tutte le versioni...

1: Esaminate attentamente l'aereo.
|—1 2: Per muovervi piu in fretta spingete il joystick in avanti e premete
FISH contemporaneamente la freccia in su.
3: Per fare la mappa della piramide usate stanze con
altezza di 24 e 36 cubiti insieme e stanze di
48¢ e 60c insieme.

4: In "lllusion” usate i nomi
’ ‘ dei settori per fare
una mappa

g‘m p— | tatta
ER

bene.
5: Ricordatevi
che una piramide ha
quattro lati.

6: Quando avete raccolto tutti i tesori,
il battito del cuore tornera normale.

7: Usate sempre il tasto "F" per guardare davanti
quando siete disorientati.

8: Usate sempre gli ankh come ultima risorsa; vi serviranno piu avanti.

FEBBRAIO 1989 K 59
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Qualcosa abbiamo gia pubblicato sui numeri scorsi, ma Elite merita questo ed
altro. La conversione per ST del classico gioco del duo Braben e Bell puo ora
essere affrontata con pochi problemi. | possessori di Amiga si stanno facendo ora
la mano col gioco e quindi saranno in grado di apprezzare nel prossimo futuro i
trucchi relativi all’Amiga che stiamo preparando...

Prima di entrare nel vivo del gioco, prendete-
vi una pausa per “conoscere il nemico”. C'é
un programma fantasma che vi consente di
esaminare in maggior dettaglio le astronavi
della tabella di riconoscimento

Quando dallo spazio appare la prima
astronave, fermatela premendo il tasto "A"
Con i tasti cursore ora potete muovere I'as
tronave verticalmente e farla ruotare
Premete il tasto "D" e I'astronave riprendera
a muoversi

Premendo i tasti cursore quando I'a-
stronave & in movimento potete modificare
lasse di rotazione. Il velivolo pud anche
essere rimpicciolito od ingrandito usando
rispettivamentei tasti "O" e "I", mentre il tasto

| "F" ta apparire l'astronave successiva.
Ci sono altre cosette interessanti nel gioco:
premendo il tasto "W si fa apparire un mes
saggio scorrevole, che riporta i crediti del
gioco e indica il numero di versione, i punti-
kill e il tempo di gioco trascorso

Durante i salti nelliperspazio potrete
inoltre allenarvi a combattere, premendo il
tasto "ALT". L'astronave viene catapultata
nel "Wilch Space®, dove & circondata da
stormi di Thargoids

Infine, se premete il tasto "C" mentre
siete attraccati ripartira la musica - sempre
che abbiate installato un "docking computer”

60 K FEBBRAIO 1989

Un'ozione ancora pil utile inclusa in Elite per
ST & uno schermo di manipolazione. Quan-
do vi viene chiesta la password, digitate
"SARA" e poi premete RETURN.; alla secon
da richiesta di password scrivete guella giu-
sta. Durante il gioco, se premete """ sul
tastierino numerico apparira uno schermo
pienc di data e avrete la possibilita di alter-
are il valore dei bute mostrati

Per alterare delle variabili specifiche all'in-
terno del gioco, digitate innanzitutto il numero
di due cifre del byte e premete RETURN
Potrete cosi ottenete | sequenti oggetti

NOBYTE

o o B B G L3 G L R
S8 SBEBRREE

~ o | oo
m D Oh B o B D

|
o

Questi sono le apparecchiature o le merci
piu utili, anche se un po' di sperimentazione
potrebbe dar luogo ad altri interessanti effet-
ti. Una volta che avete in: ato le apparec-
chiature necessarie, preamate "ESC" per

tornare allo schermo di stato

Anche Elite per PC é stato esami
nato attentamente dai giocatori pil
tattici: ecco un metodo per ottenere
crediti quasi infiniti con il minimo
sforzo.

| potenziali Elitisti dovrebbero avere a dispo
sizione una copia di DEBUG (incluso in
molte versioni del DOS), il disco di Elite e il
file salvato di un comandar AME.cdr”)

Scrivete "PROMPT SpSg” per visualiz-
zare l'attuale directory alla sinistra del cur-
sore. Cercate nelle directory del vostro disco
finche non trovate il file DEBUG, poi scrivete
"PATH \(e qualunque cosa s
stra del cursore, omettendo il simbolo “>").

Cambiate la directory to that contenente
i file ELITEexe e NAME.cdr. Scrivete
“DEBUG NAME . cdr e al posto del cursore
apparira il segno "-* Digitate "E0120, 39 39
39 39 39 1F 39", poi date il RETURN e digi-
tate "E0188, 3F 42 OF". Digitate "W" seguita
da un RETURN e poi "Q" per ritornare al
DOS

Scrivete "ATTRIB -a NAME.cdr”, che
dice ad Elite di accettare il file alterato de
comandante dicendogli che non & stato
alterato.

Infine, digitate “Elite” e cominciate il
gioco come al solito. Premete tasti
"ESCape" e "L" per caricare il comandante
Da un breve controllo dello schermo di stato
vi accorgerete che il vostro conto & ora molto
piu corposo: contiene infatti 99999.9 crediti

ELITE A RAGGI X

Il nostro studio su Elite
non termina qui.

In redazione questo epico
gioco lo abbiamo sempre
amato. Inutile dire che
l'uscita della nuova ver-
sione a 16 bit ci ha entu-
siasmato e abbiamo
rispolverato vecchie
strategie e nuovi trucchi
per commerciare nello
spazio.

Nei prossimi numeri di K
ci ripromettiamo di pro-
seguire in questa analisi
per tutte le versioni di
Elite, anche grazie al ma-
nuale ufficiale della
Firebird.

trovi alla sini
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GUANm la Infocom decise di
puntere  sulla  grafica
intendeva fore molto pll che insere sem-
plicemnente nei suol giochi delle belle illus
trazioni. La societd che ha fatto conoscere al
mondo lo stato dellarte degli adventure
intendeva di ridetinire il mercato e produrre
giochi per gli anni 90 che combinassero la
forza della namativa tradizionale con 1 nuovi
mondi dellinterczione. Kappa sé procurata
direttermente negli Stati Uniti una copia di
Zork Zero, che gira su Apple Macintosh, che
indica la strada che la Infocom vuole percor-
rere. Saremo disponibili anche noi a seguir-
la? Qui trovate tutte le domande che vor-
reste fare... e le risposte..

1 COS'E ZORK ZERO?

Zork Zero & la nsposta di Steve Meretsky alla
stida della graficn. 1 suci colleghi, Derve: Lebling
e Mark Blanc, si sono buttati sui giochi di ruclo
(Journey) e sulla grafica artistica (Shogun). ma
Tapproccio di Steve & consistito nel prendere il
tradizionale formato dei giochi davventura e
aggiungergli un po’ di pepe. E poiché stiamo
palondo delloutore di Leather Goddesses,
Hitchhikers, Stationfall, solo per citare cicune
delle sue opere, con ‘pepe’ infendiamo dire humor'

http://speccy.altervista.org/
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Il fantasy & in rivolta! Kappa esamina da vicino Zork Zero della Infocom e predice il futuro del romanzo interatti-
vo: recensisce Times of Lore; collauda Dreamzone; e noi lanciamo in esclusiva un sistema di conferenza sui
giochi avventura ... tutto questo nella nuova straordinaria sezione fantasy e giochi di ruolo di Kappa ...

ZORK ZERO

La lotta della Infocom per dare nuova vita al romanzo interattivo

Un tipico schermo di Zork Zero. Il bordo cambia durante il gioco e rifiette le caratteris-
g e

tiche della locazione in cui ci si trova. Potete

velocizzare il gioco.

2 CHE STORIA E'?
Zork Zero s svolge durante i giorni dellimpero
Sotterrcmeo di Quendor. La dinastia dominante
del Flatheads ha lanciato sullimpero una
maledizone che minaccia di
o distruggerlo. Vol vi nfrovate

y & ad opire gli oochi nel

)V costello recle e avete i

v compito di

scovare dodi-

¢l oggetti che

nsieme pos

S0N0 essere

usati per neutro-
lizzare 1l sortilegio

o

3 COM'E LA MAPPA?
Notevole. Il castello ha
tutto
cuello che potreste desiderare:
el esempio, un lago, unda mon-
fagna e perfino uno 200 privato. La
vorietd di locomioni & uno dei punti di
forza del gioco

4 COME' LA

PRESENTAZIONE?
Innovativa (guct-
date le scher
mate). Cé wn

AVVENTURE

ODE se

bardo colarato tutfintorno allo schermo che
ocrnbia a seconda del tipo di looozione (infer-
no, esterno, lago, ecc.), e in tutte le descrizioni
delle loccmioni o sono delle attraenti minichure
allinterno del testo.Di volta in veolta, possono
apparre delle immagini grefiche raffiquremti
enigmi o anche giochidentro-giochi. Al con-
tramio della maggior parte degli adventure, la
grafica & completamente integrata nella strut-
tura di gioco, e trasmette informezioni che, allo
stesso tempo, influiscono e sono influenzate
dalle vostre azioni nel gicco. C& un enigma,
per esermnpio, che rivela unimmagine segreta
che s dltera quando schiacciate certi pulsanti
in locomioni nascoste. Stimolante e divertente!

5 COM'E' IL SISTEMA DI GIOCO?

Fnora i migliore della Infocom. Cé una
geniale mappa su schermo (vedere la scher-
mata) per spostorsi rapidamente in ogni 20na
del gioco, pitt un comando UNDO (comcella)
che vi toglie dai gual in coso di marte acciden-
tale. La versione per il Moc vi permette anche
di salvare i file col nome, cosa molto utile.

1 parser & naturalmente perfetto. Non & tanto
complesso come quello della Magnetic Scrolls
ma froncamente questo, a nostro parere,
quasi un ventaggio. I parser idecle sostiene la
struttura dii gioco, ma non incide su di essa, e
da cquesto punto di vista il parser della Infocom
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AvVENTURE

& eccellente. Su alcune versioni & anche possi-

bile definire ded tasti funzione.

6 E' BELLO DA GIOCARE?
E molio coinvolgente e certamente 1 mighor

adventure della Infocom dal tempi di Lurking |

Hormrar, Sebbene sia tradizionale nella struttura,
il gioco é illumincto da enigmi grafici e dalla

presenza costante del Jester, Questo bel tipo vi |

segue dappertutto e spesso vi tira fuor d
zoni delicate (oppure vi offre cose) dar
lopportunites di risclvere giochi di par
indovinelli Tutto cid significa che in Zork Ze
struttura di gioco si muove in tonte diverse
direzioni. Avete lesplorazione e i classici enigm
da adventure; avete gicchi di parcle e rompi-
cupic e avete indovinelli gretici. E dal prin
alla fine s fa sentire linimitabile senso dellu-
morismo di Steve Meretsky. Una vera festa

7 C'E 'QUALCOSA CHE NON VA?

Non s sa se e quando la versione per i Moc
verrd importota in falia. Per le altre versioni si
parla quantomeno di marzo se non aprile, Vale
la pena, comuncue, di aspeticre. Kappa vi
ternd informat

http://speccy.altervista.org/

LEGEND
I “Z'E!1J{L
]F '_.r[

— 0 —

PIANO DELLE USCITE
 Anteprima MACINTOSH Imporiata diretta-

La su sch di Zork Zero. Ad

di Legend of the S d, ques-
ta dev'essere il migli ist PP
su schermo che abbiamo mai visto. Pué

mente dalla Infocoom: 125 Cambridge Park

MAP. Ci parte del gioco
@ su uno schermo separato e potete

Drive, Cambridge, MA 02140, USA. vi sulla da una

. I i alla seg , & poi p ™
Prezzo non definito per ritornare allo s:_:herm: del testo. E un |
Alre versioni sono previste per marzo 1969 R P seans Siin? s it s |

le diverse locazioni hanno icone che vi

a ricordare dov'é ogni cosa.

K- VERDETTO

PAESAGGIO 95
IMPEGNO 93

SISTEMA a5
INTERESSE 78

LE IMPLICAZIONI

| giochi avventura ... a nord, a sud o alla frutta?
Kappa si interroga su dove siamo direfti ...

Potreste aver giocato Zork gquando eravate in
fasce. Vi potreste esser fatti e ossa sulloniginale
Colossal Cave che girava come mainframe. Forse
siete perfino andati a caccia di Wampus nella RAM
di un mostro a 16 K azionato a valvole nei primi
anni '60. Qualungue sia il vostro passato di avven-
turiere, non potete sfuggire al presente ... e il pre-
sente dei giochi di avventura testuali & abbastanza
grigio. Il fatto & che i giochi che si limitano a pre-
sentare un testo su schermo non sono abbastanza
interessanti per il giocatore incallito di oggi, che &
abituato a programmi come Dungeon Master e Ult-
ma V. Ci sono attualmente due modi di porsi rispet-
1o al problema, esempiificati dalla Magnetic Scrolls
e dalla Level 9, le due case di software inglesi spe-
cializzate in questo genere di giochi.

L'approccio della Magnetic Scrolls & duplice. Primo:
ladventure viene dotato di un potente e sofisticatis-
simo parser che vi permette di fare proprio tutto.
Secondo: il testo viene integrato da befle illu-
strazioni. Risultato? Un gioco vecchio stile che
sembra appena un po' pill aggiornato. Questo
approccio mette tutto il gioco sulle spalle della sto-
fia - @ alcune delle trame della Magnetic Scrolls non
hanno spalle grosse abbastanza!

La Level 9 ha deciso - in maniera pill interessante -

DI ZORK ZERO

che il problema & pil complesso @ non si trafta
soltanto di parser e aspetto del gioco. E' convinta
che non & pil possibile sviluppare in modo inferes-
sante la tradizionale struttura a enigmi degli adven-
ture. Tutto quello che si poteva fare con gl oggetti e
gli incantesimi & gia stato fatto, quello che serve &
un personaggio interattivo.

Questo approccio lascia pi spazio a sviluppi futur
@, se combinato con un buon livello di grafica e di

parser, pud condure ad alcune atmosfere di
grande effetto e stimolare nuove possibilita di enig-
mi. Comungue, i personaggi possono diventare
controproducenti, se alla fonte vengono ideati - o
programmati - in modo poco intelligente, e infatti
alcuni personaggi defla Level 9 hanno lasciato
molto a desiderare, Quello che pib conta & che il
futuro a lungo termine dei giochi basati su perso-
naggi interaltivi, & minacciato dai Multi User Games
0 Giochi Multi-Utente. La Infocom sta trafficando
con entrambe queste idee e sta anche introducen-
do elementi dei giochi di ruolo nei suoi programmi.
Zork Zero & un titolo incoraggiante perché dimostra
che la societa ha capito il problema di fondo: la
mancanza di occasioni di gioco alinterno della
struttura tradizionale delladventure. Agaiungendo
indovinelli, rompicapi e interazioni grafiche & riuscita
ad estendere il romanzo interatlivo verso nuovi onz-
zonti, Malgrado i prossimi dieci anni sembrino
essere dominio dei MUG, ci sara sempre qualcuno
che vorra starsena seduto 2 giocare da solo un
gioco che riesca a mettere alla prova la propria
immaginazione e ingegnosita. Negli adventure del
futuro ¢ saranno personaggi dei giochi di ruolo,
personaggl computerizzati interattivi, enigmi grafici
e testuali insieme, interfacce infuitive guidate da
ment e banche-dati su CD-ROM. Speriamo che le
case di software si diano da fare per faril uscire pid
prima dopo.
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AVVENTURE

GlOCHI come Borrowed Time
della Activision e Deja Vu

della Icom hanno landiato la moda
degli adventure guidati da mouse o
joystick. II softwcme di questo tipo di
solito vanta un pannello delle icone
una finestra pe

gine grafica

1 selezioncre
un oggetto per aggiungetlo al vostro
inventario o esaminarlo) e una finestra
per i testo. Dreamzone ne & un esem-
pio tipico.

Un inconveni di questo tipo di
giochi tende ad essere la mancanza di

(nella quale pote tex

giocabilitd, con i programma che
tutte le sue munizioni nella
1 schermo e nellinter-
faccia utente, non tenendosene alcuna
di mserva per shdare il giocatore
Dreamzone, sfortuncatamente, ne € un
100 eseInpIo

In breve, la trama & la seguente
Siete perseguitati da incubi ricorrenti e,
dopo la cura del Dottor Fraud, wvi
rntrovate a vivere ‘realmente” 1 vostn
sogni. Questo comporta lesplorazione
della cittd di Dreamzone e Ila
risoluzione di vari enigmi, la maggior
parte del gquali
include I"inter-
azione” con altr
personaggi
L interazione =
messa fra
lette perché n
una vera conver

sazione bi-
direzionale. ma

nobody | Bedroom

[Hest VUies piyttosto una serie

: Fi F2 il F
L |an<[ GET | DROP|

kY
1 confronti  con

floor, and bhed.

Your bedroom is a complete disaster
area. Toys, books, clothes and other
Junk are strewn all over the walls,

JopE i
siaac

alquanto stupidi

E U

Dreamzone per il PC ... un giochino sempliciotto.

cosa ai
mente

legger-

DREAM ZONE

La fantasia grafica "click e fuggi" della Baudeville...

sfacente in questo gioco. Per iniziare, si
suppone che vol siate i tipo di persona
che indossa orribili pigiami, corrompe il
fretellino per prendere in prestito la sua
pistola ad acqua e ricopre i mur della
propric stanza con poster di donne
seminude. [l senso umeoristico di questa
parte & abbastonza scialbo dal pringi-
pio dalla fine, sebbene abbiamo trovato
decisamente divertente lidea del ma-
trimonio - specialmente se sl sposa la
ragezza sbagliotal

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST L 59.000d USCITO
AMIGA L59.000d USCITO
IBM PC L 59.000d USCITO
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SISTEMA 79
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' TIMES OF LOR

... Dalla MICROPROSE la definitiva avventura dinamica?

L' A'ITUALE qumento dei giochi

di ruolo, sta renden-
do sempre pill indistinto il confine tra i
giochi dazione e quelli davventura
Ad ogni modo, gli' ananti degli
sparatutto sono spesso  infastidii  dai
giochi pil strategici per il fatto che
hisogma saudiare dati statistici,. memoriz-
zare incmtesimi ed acquistane armi
quando in realtd quello che vogliono
fare & soltanto far fuori gli avversari.
Times of Lore & un seric candidato alla
zona di confine fra i due generi Combi-
na la prontezza di riflessi al joystick di
Gauntlet con la libertd di avventurarsi
di giochi come Bard's Tale
La storia comincia con la partenza del-
I'Alto Re di Albareth per la terra degli
Elden, suo paese natale, per rinnovare il

http://speccy.altervista.org/

Suo spirito dopo una lunga guemna. In
sua assenza il caos e l'ancarchia regnano
sul mondo

Vengono reclutati degli avventurieri per
compiere pericolose missioni, 1 quali
offrono i loro servigi a colorc che 1
pagano meglio

Dopo aver scelto se giocare in qualitar di
Cavaliere, Valkiria o Barbaro vi trovate
nella taverna Frothing Slosh: fate con-
versazione e salterd fuorl la vostra prima
missione, Si parte quindi per lignoto e
lavventura.

Il gioco ha luogo in un gio scor-
Ievole con i personaggl vist dall'alto, in
stle Gauntlet Tutte le czioni sono
comandate dal joystick e i movimento
avviene nel normale modo arcade
menire premendo la bama spazio si pos-

sono selezionare varie opzioni e poi
sceglierne una da una serie di icone
poste nella parte bassa delle schermo.,
Le opzioni includono parlare, esam-
inare, inventario, prendi, lascia, usa e
offri oltre naturalmente a salvare, cari-
care e mettere in pausa, ecc. Non &
necesscoio  usare la  tastiera, anche
quemdo sl deve parlare con | personag-
gl, dato che tutte le opzioni disponibili
sono visualizzate sui men.
Continucmdo a conversare coi person-
aggi si scoprono poxole chiave sulle
quali bhisogna poi fare domande,
sperando di trovare ulteriori parole chi-
ave con i prosieguo della conver-
sazione

I combattimento & estremamente sem-
plice. Tutto quello che & necessario fare
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& accertarsi che il vostro perscnaggio sia
di fronte al nemico.

Premendo il pulsante di fuoco il person-
aggio citacca e un paio di colpi ben
assestati sono sufficienti per for fuord
quasi tuttl i mostri. Dopo il combattimen-
to una deliziosa sequenza mostra la
decomposizione e il seppellimento della
vittima, la quale si lascia spesso dietro
delle cose utili. Queste possono variare
da sacchetti dore a cibo a strumenti
magici come pozoni e pergamene

La grafica € nitida e colorata ma ho
trovato il controllo del joystick un po'
incerto ed impreciso - cosa fastidiosa
quando il tuoc personaggio deve essere
posizionato precisamente per entrare in
un palazzo © per seguire sentieri tortuosi
Non & possibile spostarsi diagonalmente
quindi il movimento & un po' a scatti e
difettoso.

Detto cid, nel complesso il gioco & bello,
e tiene impegnati sia le mani che i
cervello,

Sualunque avventuriero sia dinamico,
di ruole o semplicemente testuale

dovrebbe trovamleo sia giocabile che
interessante.

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST L 55.000d USCITO
AMIGA L 59.000d IMMINENTE

SPECTRUM L 25.000c IMMINENTE

AMSTRAD L 25.000c L 29.000d IMMINENTE
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0 PROBLEM!

Ecco i consigli e le
domande degli avventurieri
del Bel Paese. Non dimen-
ticate: se siete bloccati in
un gioco controllate questa
rubrica ogni mese. C'é
sempre qualcosa di buono
per tutti.

FAIRY TALE
ADVENTURE

Visitando di notte l'oasi nel
Burning Waste potrete
accedere alla Citta di Azal
Le sfere vi consentiranno
di vedere le porte
nascoste.

Le Pietre Blu vi permetter-
anno di teletrasportarvi da
un anello di pietra.
Raccogliete le fiale per
aumentare la vitalita.

| gioielli verdi sono utili per
vedere meglio di notte

| totem a forma di uccello
vi danno una mappa.

Gli anelli immobilizzano i
maostri.

Assicuratevi di cercare
bene addosso a tutti i fan-
tasmi per trovarvi chiavi o
teschi.

Ho due giochi di avventura
nei quali sono completa-
mente bloccato: Robin of
Sherwood e Seas of Blood,
entrambi pubblicati dalla
Adventures International.
Le istruzioni dei giochi
dicono che sono disponibili
gratuitamente tramite la
Adventure International dei
fogli di consigli. Ho spedito
quindi una lettera alla so-

cieta in Inghilterra ma mi &
tornata indietro con la dici-
tura “Not known at this
address”.

Potete aiutarmi?

Luigi Bozza, Gorizia

Certo che possiamo,
Luigi... ma non ci ringra-
zierai per questo. Adven-
ture International ha chiuso
| battenti ormai da un po’,
quindi non puoi fare altro
che sperare che qualcuno
legga queste righe e venga
in tuo aiuto, offrendo
tramite il giornale la sua
disponibilita a risolvere con
te le due avventure.

SHADOWGATE

Aiuto! Sto giocando a
Shadowgate e se non ho
capito male ['obiettivo del
gioco consiste nel trovare
cinque oggetti. Ne ho
trovati quattro ma non so
assolutamente come
trovare il quinto, cioé lo
Staff of Ages...

Mario Pogliano, Ancona

Facile Mario... ¢'é un ser-
pente e c'é uno
snakestaff...

ALTERNATE REALITY

Alcune pozioni:
Gusto Colore Effetto
Amaro  Rossa forza+1
Argento intefligenza +1
o veleno
debole
Bianca  velocita
fisica +1

Salata Chiaro Acquadi
mare
Nera Aria
dinvulnerabilita

Bianca Cura

tutte le ferite

Dolce Argento Carisma+1
Arancio Protezione

+1 0 -1 intelligenza

Verde Bruttezza

FISH

Nello smooth warp... pren-
dete il terriccio dalla gab-
bia, indossate i guanti,
mettete il disco d'oro nel
crogiolo, tenetelo sopra il
fuoco con le pinze, versate
I'oro nel terriccio, poi
andate a W,W,W,N,NE.E
ed aspettate che il terriccio
si raffreddi. Poi rompete il
terriccio col martelio. Avete
oftenuto l'anello...

Gli avventurieri di
tutta Italia hanno dis-
peratamente bisogno
del vostro aiuto. Man-
date i vostri consigli
a No Problem, K, Via
Aosta 2, 20154
Milano.

C64/128 L 25.000c L 29.000d USCITO

IBM PC 1.59.000d IMMINENTE

K- VERDETTO

SISTEMA as
INTERESSE 80

PAESAGGIO 91
IMPEGNO 85

K-CONFERENZE
SUGLI ADVENTURE

| tempi stanno cambiando
nel mondo degli adven-
ture e la rubrica di Kappa

vuole essere all’avan-
guardia del mutamento.
Insieme a ACE, la cui
rubrica di adventure é
letta da molti programma-
tori, Kappa vi offre la pos-
sibilita di discutere con
loro nelle K-Conferenze
sugli Adventure.

Ogni mese presente-
remo un argomento che
verra discusso nella con-
ferenza. Verra evidenziato
in un apposito riquadro
che troverete sulla rivista.
Vi invitera a contribuire,
mandando i vostri com-
menti o pareri su un parti-
colare argomento dei
giochi d'avventura/fanta-
sy. Chiederemo anche il

contributo di noti perso-
naggi del settore.

Non perdete il prossi-
mo numero quando
lancieremo la prima con-
ferenza sul futuro degli
adventure. Anzi, fate in
modo di partecipare!

In un'altra pagina di
questa rubrica troverete
le indicazioni su dove
spedire le vostre lettere...
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SPECIALE

Due sono i motivi per cul un programmatore potrebbe
essere interessato allultimo tilolo di un altro program-
matore, 11 primo, il pid ovvio, & quello condiviso da
tutti coloro che s accostano ad un gioco: il puro gusto
di giocarlo. 1l secondo, invece, rigumrda soltanto chi
col codice macching i deve lavorare per vivere. Si
tratta della cosiddetta operazione di analisi, in cui un
gioco viene giudicato in base alla sua complessitd
fecnica.

Gli "‘amalisti” studiono la velocitd di scomimento, il
movimento dello sprife, la manipolozone delle forme
in 3D. 1 loro infemrogativo pill scottamte &: “Sarei stato
in grado di fare alfrettonto?. Gli cnalisti amano fare
quello che si chiama ‘reverse engineering”, ovvero
Tipercomere un gioco allincontrario, dal nsultato alla
tecnica che T'ha prodotto: dateglt una tecnica vero-
mente originale e non sl akeranno dalla sedia finché
non avianno scoperto, carta e penna alla mano,
come funziona. Gli analisti sono persone che non &
entusicsmemo faciimente. Cl sono glochi che rescono
in questa difficile impresa facendo cose che normal-
mente non polreste ottenere sul computer su cul gira-
no - (scorrimento laterale su ST o Spectrum o 3D solido
su C64) - ma copitemo poi i colossi come Knight Lore
0 Camer Command che sbalordirebbero chiungue
per Tobiettive ambizioso che sono nusciti a raggiun-
gete.

Se un numero incredibilmente vasto di program-
matori sono anche analisti, o saranno delle buone
ragioni. Probabilmente interviene la logica della con-
comrenza, per cui i programmator che svelgono la li-
bera professione possono misurare le proprie capacita
solo confrontomdosi con le ultime uscite dei loro col-
leghi. Non manca, inolire, una naturale curiositd pro-
fessionale. Ma ¢’ dellaitro. | programmatorn sono per
lo pit restil a passare il proprio tempo libero giocando
coi computer giochi, sempre che ne abbiano di tempo
libero. Se si prova un gioco per soli 5-10 minuti non si
scoptird molto dell'czione di gioco - o meno che non
sia proprio una stupidata - ma si avid un'idea abbas-
toma chiora della sua validitd dal punto di vista tec-
nico. In aitre parole, la maggior parte dei program-
matori ha a disposiione solo il tempo necessario per
effettucre Fanalisi di un gioco.

http://speccy.altervista.org/

JOHN PHILLIPS

1 debutte di John, Impossaball della Hewson, ha aperto una nuova prospetti-
va per i giochi di palle rimbalzanti, che sembra provochine ora delle fortis-
sime dipendenze. Ha continuato in questa direzione con Nebulus (un K-gioco)
che unisce una ben dosata azicne di gioco a una straordinaria inventiva e
abilitd tecnica. Lultimo suo gioco si chiama Road Star, uno sparatutto di
guida per ST della Hewson

"Mi piaccione i giochi di Paul Woakes - Mercenary, Backlash e cosi via - e
anche aleuni vecchi giochi dellUltimate. Quendo provo 1 gioco di un altro
non mi curo della parte tecnica: penso solo a gicccre

‘Mi piacciono 1 giochi completi, mentre molti dei titoli usciti in questo periodo sembrano sempre man
canti di qualcosa. I giochi di Paul Woakes sono un'eccezione: anche se a volte un poco astratti, sono
sempre ben costruitl,

DAVID BRABEN

Autore (con Ian Bell) di un successo strepitoso, Elite. che dwra da diversi ann
su qualunque macching appaia. Le sue pili recenti creazioni sono state 1 fon-
tastico gioco di Archimede, Zarch, e la sua incarnazione su 5T e Amiga, Virus
Ora sta lavorando alla sua nuova colossale impresa:; il seguito di Elite, che
- dovrebbe essere pronto tra qualche mese.

"Cerco di non giocare troppo ai computer giochi. Programmo davomti a un
video dalla mattina alla sera e nel tempo libero preferisco cambiare aria
uscire o comundgue lare qualcosa daltro. Non che { giochi non mi divertomo, e
non pensicte che il fatto di essere programmeatore mi toglie il gusto di giocarli
anzi, pud essere molto interessante vedere se & stato fatto tutto a dovere oppure no. Ma prendiamo
Carrier Commend, ad esempio: deve essere molto bello, ma chissd quanto fempo ci vorrebbe per ren-
dergli giustiziad Come ho detto, & quello che cerco di non fore.”

CHRIS HINSLEY
Chis scrive giochi da quando esiste questo mercato.
1l suo primo titolo fu un clone di Centipede per ZX81
e i suoi successt nel campo della programmezione
non s contomo. E conosciuto soprattutto per
Everyones a Wally e Pyjamoroma, due arcade
odventure a 8 bit. ma ora ha rivolto la sua atten-
zione all'ST e ol Amiga. In questo campo ha prodot-
to Xevious e Advanced Art Studio per ST e
Verminator. Lultima sua fatica & Cronos, un gioco a
scorrimento per ST e Amiga uscito da poco.

"Normalmente non compro giochi da casa perché
mi vengono subito a noia. Dopo 10 minuti comincio
a trovore tutti i difetti e gli emror tecnici. Mi ha colpito
molto lo scommento di Goldrunner (di Steve Bak),
anche se come gioco non vale un gran che: tutio
volo ed esplosioni. Trovo che non esiste qualcosa di
pill sbalorditivo di Knight Lore. Quando lo vidi la
pima volta mi domandai soltanto come diavolo
avessero fiatto a realizzerio. Da allora niente ha potu-
fo eguagiario.In genere preferisco andare nelle sale
gicchi. Lhardware € decisomente  superiore
Prendete R-Type, ad esempio: in fondo & un semplice
gioco a scomimento, ma accidenti se ti prencder

STEVE TURNER

Nel corso di vari anni Steve ha riportato una lunga serie di successi nel
campo’del software: Magnetron e Ranarama sono due delle perle che ha
prodotto grazie al suo finissimo senso dell'ozione di gioco. Ha incltre finito
da poco la conversione per Spectrum del gioco per C&4 di Andrew
Braybrook, Intensity

"Non ho il tempo per giocare, soprattutto ultimamente, ma mi diverte
quando posso farlo. Di solito vado alla ricerca di vecchi ma buoni distrug-
gitutto: mi piace la sensazione di potere che ne deriva, specialmente dagli i
sparatutto progressivi come Side Arms e simili. Nelle sale giochi il mic| S
preferito rimane forse Stor Wars: adoro la sensczione di velocité che riesce a dare. N
"Mentre gioco non penso dall'aspetto tecnico. Si. se le risposte del joystick sono lente o se ci sono altri| B8
intoppi del genere, allora lo noto. altrimenti non ci faccic caso. Di solite un busn lavers di program
mazicne passa inosservato

tempo. Di solito non vade per autor: un gioco pud essere totalmente diverso da un altro, ma sone
sempre impaziente di vedete il nuovo lavoro di Radf Cecco

"Mi piccciono | giochi in cul si prende subito la mano. | motivo & uno solo: per ghi altn non avret il !
A
k|

RAFFAELE CECCO
Ratf si & fatto un nome con il titolo della Mikrogen, Equinex, ma & pilt conoscl-| |
uto per | giochi della Hewson come Exolon e Cyberncid. Fermo sostenitore
dello Z80, i suc ultimo titolo & Storm Lord, un gioco a scomimento per lo
Spectrum pubblicato dalla Hewson

£ o—

< i
' ‘I giochi da casa non mi piacciono molto: preferisco andare in una sala giochi| SN
J A 4 v e giocare qualcosa tipo Operation Wolf o R- Type. Quello che mi colpisce di
k. un gioco per home computer & l'aspetto tecnico. Prendete, ad esempio, lo| 8
scomrimento obliquo defla versione Spectrum di Zynops (di Dominic Robson): un capelavoro della tec-
nicad Realizzare uno scorrimento simile senza il supporte dellhardwere & veramente molto difficile.”
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Knight Lore delfUlimate, un gioco ammirato da tutti quelli che
abbiamo intervistato. "Quanda lo vidi |2 prima volta mi domandai
soltanio come diavolo avessero fatlo a realizzario...”

http://speccy.altervista.org/

(Chris Hinsley).
Carrier Command, della Realtime; tutti Manno visto ma nessuno
ha mai avuto modo di giocario come si deve. “Finora ho fatto in

SPECIALE

STEVE BAK

Steve si & conquistato una fama nel mondo
degli ST e degli Amiga con giochi come
Goldrunner, Karate Kid [T, Return to Gen
Leatherneck. Ha appena terminato la conver-
sione del suo ultimo successo, Leath :
un sistemna coin-op della EML che utilizza T tec-
nologia dellST

"Preferisco giocare sul coin-op: non ho mal visto
una versione da cosa che fosse alfadiezma di
quella arcade. Tempo fa mi ero fissato su Gryzor
da bar tonto che avevo lo macching o casa
Solo una volia rusci ad anivare fino in fondo
senza perdere neanche una vild Le versionl
della Oceon eramo molto deludenti al confron-
to, ma cosa vi aspettavate? Lhardwere & netta-
mente inferiore."Dei giochi da casa che mi sono
picciuti, direi che Boulderdash & il mio preferito
Anche The Sentinel & molto bello: quando testad
la versione Amiga finii col giocore pitl del nec-
essario e omival attorno allo schermo 7000
Guando gioco con una versione da cosa, mi
interessa solo lazione di gioco, Se questa é OK
sono completamente indifferente alle sue qual-
ita tecniche. Ad esempio, gioco ancora Zolyx
sul Cé4, che tecnicamente & pessimo ma come
gioco & appassionante ‘Quando  scrissi
Galdrunner, Karate Kid I e Return to Genesis lo
feci come sfida. Si diceva che era impossibile
realizare certe cose - come lo scommento
velooe in Goldrunner, i grossisprite n KK o lo
scommimento orizzontale in Return to Genesis - e
cosi mi misi allopera péer dimostrare il contramo
Penso perd che Tazione di gioco sia pill impor-
tante e dora in pel mi concentrerd soprattutio
su di essar. Leatherneck era un semplice gioco a
scomimento verticale e ¢l misi pochissimo per
terminare la parte tecnica, ma ho implegoto
moltissimo tempo per mettere a punto, come
volevo, le mappe e la difficoltd del gioco.”

JON RITMAN

Dopo i suo debuito con Mamtir Raiders, un
gioco dallimprobabile titolo, Jon ha scritto veri
giochi di successo: Matchday, Batmom, Head
over Heels & Muotchdery I per la Ocean. In
questo momento sta lavorando su un gioco da
bar per la Rare, come abbiamo scritto Il mese
scorso nelle K-News, una socield gestita dai
fondator dellUltimarte, Tim e Chiris Stamper.

Non gioco molto. Non mi piacciono gli sparatut-
to viclenti, che sembromo essere i 90% dei
giochi pubblicati oggigiorno

Cerco di leggermi pill recensioni possibili sulle
nviste specializzate e compro soltanto quando
mi sembra di aver scoperto qualcosa di ongr-
nale. La mia collezione di giochi non supera i 20
fitoli o g di § e sono quasi futl abbostemza
vecchiotti

“The Sentinel (di Geoff Crammond) & unidea
originale ma non mi piace il fatto che & troppo
facile rimanere disonentati Prefersco qualcosa
di pit immediclo come, od esempio,
Boulderdash. "Ho gicomto tuti i titoli della
Realtime e Corrier Commond mi piace molto
Penso che | programmertori della Realtime sicno
gente molto, molto competente

"Trovo davvero-eccezionali le tecniche grafiche
utilizzate per realizare il passaggio di Lords of
Midnight (di Mike Singleton)

Con il gioco stesso, invece, non ho mai preso
confidenzar: & strategia pura e per prendere la
memo in quel genere di cose ¢l vucle un bel pof
di tempo. Prefensco i .
giochi che non vanno troppo sul difficile: voglio
che sia chiare quello che si deve fare
* Vidi per la prima volta Enight Lore (Ultimate) il
glorno in cul consegnai formal completato
Matchday ed esclamai subito: "WOW! Anchio
voglio scrivere dei giochi cosi” E ne frassi ispi

razione per una serie di giochi nello stesso stile.*

MIKE SINGLETON
Mike ha rivoluzionate il mondo dei giochi prima
con il formidabile Lords of Midnight e poi con il
suo seguito Doomdark’s Revenge
Successivamente ¢l ha regaloio anche Derk
Sceptre & Throne of Fire. Lultimo suo titolo, realiz-
zato insieme al suo team di prograrnmtorn
Maelstrom, & 1 fantostico gioco in 3D solido,
Whirliqng. | suol progetti futuri sono per ora ignoti

‘A dir la veritd, non gioco molto e penso di non
essere lunico fra | programmcrten. In parte per-
ché passo tufto il giorno daventi al video e alla
fine non Jo voglio pitl vedere: non guardo tanto
neanche la televisione, figuriomoci | computer
giochi. Ma soprattutic perché mi manca proprio
il tempo. "Ci sono moiti giochi che mi hanno col-
pito ma The Sentinel pid di ogni dltre: un giormne
sono uscito apposta G comprarme unda copia
cosa abbostonza rara. Sono staio afiascinato
non tanito dalla grafica - peraltro eccellente -
quamto dal modo in cui lazione di gioco & stata
adattata olla grafica. Un gioco davvero origi-
nale, che ha saputo valorizare gli stessi limiti del
suo sistema gratico: ed é qui che sl vede la vera
validitd di un gioco. Ultimamente mi ha colpito
anche Camer Command

e e
REALTIME

Prima di sfondare nel campe dei 16 bit con lo stu-
pefacente Carrier Commend, la Realtime caveva
prodotto 3D Starstrike, 3D Starstrike [ e le conver-
sioni per macchine a & bit di Starglider. 1 loro
prossimo progetio per la Telecomsoft utilizerd
ancora gratica in 3D solido, ma il gioco saa
prodotto soltamto in versione a 16 bit e lenfasi sard
posta sui movimenti veloci piuttosto che sulla
complessa azione di gioco.Fra | giochi da bar mi

P e RS  RT W T
IL VINCITORE:

Allora, chi & arrivato primo? Fra le vecchie guardie, Knight Lore dell'Ultimate
continua a regnare supremo, ma anche The Sentinel di Geoff Crammond e
Boulderdash di Chris Gray hanno un forte seguito. Il nuovo favorito sembra essere

invece Carrier Command della Realtime, anche se finora nessuno di quelli da noi
intervistati & riuscito a trovare il tempo di giocarlo come si deve.

- http://speccy.altervista.org/

piace moltissimo Batflezone e non mi dispiace
Zenowon. Guanto i giochi da casa mi pigociona’ i
Javori di Jon Ritman e sono staio un fometico di
Hitchhikers Guide to the Galaxy (di Steve
Meretzky e Douglas Adams) anche se non sono
mat riuscito a superare la porta di casal Credo che
la gente abbia limpressione che snobbiamo i
lavoro degli altri perché produciame tutti questi
giochi veloal in 3D, ma si sbaglia. Ci pigcciono
maitl giochi di altri programmaton: non importa di
che tipo siano, limportante & che ce [abbicno
messa tutta”
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Atari ST
Amlga ¥ E(*i :q.'jd:‘: s
CBM64/128 | o """

;13 |a migliore rivista

Spectrum e o Taict

italiana di compu
he Il perché.

|BM +altri ma noi vi spieghiamo a

Annolni :
DICEMBRE 1988 | Innanzitutto ci rivolgiamo a dei lettori
Lire 5000 [ diversi. A lettori che, come voi, sappiano

discriminare ¢ non si facciano incantare da

GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO <~ - e

che sappiano cosa vogliono da un giornale.

Volete recensioni serie e autorevoli, scritie
da persone che sanno veramente
riconoscere un buon gioco e hanno |

coraggio di dire quando invece & una boiata
Una nuova, » Volete un sistema di valutazione che non
entusiasmante guida : lasci dubbi, che dica quale gioco giocherete

al divertimento elettronico. ancora tra un anno e quale finira presto

% nella spazzatura

LB B B BN BN RN NN R RN EE NN

Ma volete molto di piii che un semplice

; calalogo di gioch ‘
Abbonatevi adesso %
€ per un anno Volete attualita serie sullo stato
non ci pensate pit! dell'arte del divert lo
elettronico ... Volele gli strumenti
B T SRS S che vi consentano di tramutare il vostro

monitor in una tela elettronica... Volete le

informazioni per trasformare il vostro timido

sintetizzatore in un sofisticato strumento
2 musicale

.-

“" |OFFERTA DI ABBONAMENTO

Volete e notizie .. ¢ poke ... | trucchi... (€

11 numeri al prezzo di 9. Non posso farmi scappare un'occasione del anteprime . 0li speciali ¢ guide
genere! all'acquisto
’)‘ Mi abbono -a partire dal numero Volete il massimo e noi ve [o diamo

Non esitale. Abbonatevi: pagherete 9

ome COONOME
" e numeri e ne riceverete 11. Non potete farvi
vid - scappare un'occasione del genere!
| cap cittd Compilate il modulo allegato e speditelo
Iiz immediatamente
| lirma

NB.Per un errore

spedire L. 45.000 a mezzo c/c postale n 50142207 o vaglia 0 assegno inteslato a
Glenat Italia - Via Ariberto 24 - 20123 Milano
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Icuni dei pil longevi programmi gioco per
Acomputer sembrano avere Successo per
il fatto di non richiedere allutente alcun
sforzo intellettuale. Lo studente a cui vengono i
sudor freddi appena sente parlare di compiti a
casa e che farebbe qualunque cosa, anche lavare i
piatti, per evitare di farll non sembra interessato a
battagliare intellettualmente con giochi d'avventura
o ad enigmi. Euclid, che a prima vista pud essere
scambiato per un programma piuttosto noioso per
*computer-aided design”, & invece quasi un'avven-
tura. Pill lo si esplora, pil soddisfacente diventa.
Eucfid NON & un programma “paint” e non
produce immagini incredibilimente realistiche con
superfici retinate. NON & lo stupendo Sculpt 30
(per Amiga) con il quale possono essere generate,

(Destra) In Euclid medificate il vostro
disegno operando sulle tre finestre
ortogonali - indicate con Front, Left e

‘icona di con- | Pannello di

Above. Portate |l cursore In una finestra tiene una :;r;l:a‘gllm diver- sente all':t?nn di

@ cominciate a lavorare sul suo contenu- lezi di lazioni di s il

to. P - glio, una finest 5 S selezione s ipostarsi lungo
allargata andando a coprire le e " vari che qua-dratura ] degli

altre. La finestra View mostra gli esiti stampanie St 08 Oolin Ramntra. oggett! in una

delle modifiche fatte nelle finestre altrove VIEW pr str di dati

ortogonali.

ANIMAZIONE
EUCLIDEA DI SOLIDI
3D IN TEMPO REALE

Kappa esamina per voi il primo pacchetto in
3D per I'Archimedes.

in modo laborioso, salvate e poi riprodotie immagi-
ni in 3D di realismo quasi fotografico dando [illu-
sione del movimento. Pud comunque produrre
mandi tridimensionali con scene ricalcolabili a suffi-
ciente velocita da dare all'utente un controllo totale
in tempo reale. Le strutture possono essere poi
riprodotte, utilizzando il programma Fly. La fun-
zione di Euclid & di produrre immagini in 3D solido
di oggetti in movimente, f'utente con un minimo di
capacita di programmazione pud sfruttare il pro-
gramma di design fornito oppure, se & bravo a pro-
grammare, pud linkare” tramite BASIC o linguag-
gio macchina i moduli Euclid.

Il pacchetto giunto in redazione per la recen-
sione era accompagnato da molte dimostrazioni ed
esempi, programmi in BASIC gé pronti, programmi
dutilita e anche un paio di regali (un gigantesco
programma LIFE e un Mandelbrot Set). La Ace
Computing ha dedicato tutto il suo storzo produtti-
vo a perfezionare la qualita e l'ampiezza delle
capacita di Euclid, trascurando gli schermi di cari-
camento e altre immagini grafiche di presentazione
che sono diventate la norma nei pacchetti in circo-

(Sinistra) Una veduta ravvicinata del ca-
lice della finestra View dello schermo di
Euclid mostrato in alto.
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lazione - ma il numero di extra compensano que-
sta mancanza di patina superficiale.

Euclid & piu un modellatore di superfici che di
solidi. Gli oggetti vengono definiti dai piani che i
circondano: ad esempio, non c'é discriminazione
tra un parallelepipedo vuoto e uno solido. Per molti
scopi visivi non ha molta importanza, dato che,
dallesterno entrambi | parallelepipedi nsultano
identici. Ad ogni modo, i riferimenti ai "solidi® nel
manuale possono creare un po’ di confusione.
Inoltre, non ¢'& un semplice concetto per produrre
sezioni orizzontali e il computer non riesce a
generare prontamente "proprieta di massa” come |
pesi di componenti intersecanti e le posizioni dei
centri di gravita. Con i veri modellatori di solidi &
possibile costruire strutture aggiungendo, sottraen-
do ed intersecando primitive come blocchi, cilindri,
sfere @ coni - un approccio che spesso necessita
notevole potenza di elaborazione per produrre
oggetti di una certa complessita. In Euclid, le strut-
ture sono costruite a partire da punti, linee e
superfici.

DATI STRUTTURATI

Il pacchetto offre un'eccellente opportunita per
imparare le strutture di dati grafici, che sono un po’
come I'ADFS (Advanced Disc Filing System) del-
I'Archimedes. Gli "Oggetti”, come le directory, pos-
sono contenere altri Oggetti o Solidi, che in questa
analogia sarebbero come dei file. A differenza
della ADFS, I'Euclid pud ripartire gli oggetti e i soli
di tra oggetti di livello pi alto - cambiate il nome o
la natura dello stesso Solido contenuto in diversi
Oggetti e cambieranno anche gli oggetti associati
Cambiate una copia di un oggetto e tutti gii oggetti

Con I'arrivo di Amiga, tre anni fa, il
ritmo di sviluppo nel software grafi-

co €& accelerato

questo, naturalmente, non & dovuto

http://speccy.altervista.org/

cambieranno. Il modo di strutturazione dei dati di
Euclid viene chiamato DAG (Directed Acyclic
Graph, pil 0 meno diagramma aciclico indirizzato).

Il capitolo del manuale sulle strutture di dati
deve essere letto attentamente. Parole come
“object” hanno un preciso significato, ma "objects”
€ anche un termine usato genericamente per
definire qualsiasi cosa interna al sistema. Il testo &
costellato di parole quali Sibligns, Parents, objects,
Objects, Solids, Prmitive Objects, Children
Planes, Points, Vanes, comers e landscapes - a
volte queste parole hanno significati precisi, men-
tre altre volte sono usate in senso generale. Anche
se vengono usate le maiuscole per differenziare
tra uso specifico e generale, l'uso di corpi diversi
per i termini avrebbe favorito la comprensione.

La prima parte del manuale offre una visita
guidata, seguita da una dettagliata guida per I'u-
tente al programma di Design. La seconda parte
tratta dei moduli Euclid e funge da testo di riferi-
mento. Per un pid softile utilizzo di' Arthur, il si-
stema operativo dell'Archimedes, dovete leggiuc-
chiare | REM dei programmi dimostrativi. L'eccel-
lente ambiente WIMP - a finestre, icone, mouse e
puniatore - offre quatiro vedute della struttura che
state costruendo nel Designer e consente di
entrare dentro Euclid senza dover riandare troppo
spesso al manuale, ma dovrete esplorare gli
esempi dimostrativi con laiuto del capitolo sul
Design prima di poter chiamare in gioco le intere
capacita del pacchetto

La vera potenza di Euclid & nel secondo set di
utility sul disco. Usando il comando SYS in BASIC
o il comando SWI in assembler, le strutture inserite
nel designer possono essere incorporate nel vostri

notevolmente:

solo all'’Amiga, come i suoi fan vor-

rebbero farci

credere,

ma ad un

momento propizio di espansione del

settore.

Strumenti dai nomi esoterici come ray-
tracing, texture mapping, delta compres-
sion e beta splines hanno trovato rapida-
mente la loro strada dai laboratori di ricer-
ca & sviluppo, alle workstation professio-

nali, per arrivare a computer come Amiga

ed Archimedes.

programmi. Vengono forniti tutti | dettagh sulle
strutture di dati, quindi i programmatori avanzati
possono scriversi i loro programmi di interfaccia di
design, ma i programmi esemplificativi inclusi nel
pacchetto possono essere usati come “ricette” dai
programmatori meno competenti. Sono inoltre for-
niti driver per il dump dello schermo su stampante
e Euclid @ compatibile con stampanti a colore oltre
che con | plotter HGPL e Plotmate - anche se i
plotter possono produrre soltanto immagini a fil di
ferro, poiché la memoria di schermo viene usata
per eseguire lo stadio finale dellalgoritmo di
rimozione delle linee nascoste.

Euclid @ un eccellente programma per
intraprendere in modo relativamente facile la stra-
da per la simulazione e creazione di giochi grafici
in 3D: pud eseguire trasformazioni di prospettiva
con rimozione di superfici nascoste e permette di
specificare le fonti luminose cosicche lintensita
risultante puod essere calcolata dalle diverse super-
fici su schermo. Ma il pacchetto & eccezionale
come strumento educativo poiché offre un'intro-
duzione al CAD in 3D e alla costruzione di scenari
Non aspettatevl una cosa facile, pero: il program-
ma & coinvolgente ma dovrete far funzionare il
cervello

EUCLID

Archimedes, Ace Computing

Distribuito in talia da Ricordi

L. 144,970 IVA compresa.

Il programma non & in versione definitiva, ma gli
acquirenti potranno  ricevere  l'aggiornamento
appena sara disponibile.

ORME

VOLO

Adesso, Forms in Flight 2 della americana

Centaur Software aggiunge la modellazione

mediante
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Con

Per evitare fastidiose

menie usando un

[sotto a sinistra) DELFINO RETICOLATO: L'immagine finale (sotto a destra) & generata
partendo da una QSURF, estrusa lungo una traiettoria curvilinea fino a formare una
serie di superfici analoghe collegate da “toppe”. Le dimensioni di ogni cross-section
sono variate per rastremare il corpo. Sono state aggiunte altre QSURF per mmulnre la
coda, le pinne ed il muso. Tutte le superfici sono state ppate dalla
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DUE DELFINI GI.M.I.I il primo passo nella

di un’i i con Forms-in-
Fligl\t. Il delfino sulla destra ha curve
composte da un unico segmento, I'altro

da otto g ti. A i
dei segmenli in cui @ divisa ogni curva,
un helet golato (che con-

sente una maggiore rapidita di ridisegno
nelle prove) pud essere facilmente evolu-

to in un‘elegante forma org a com-
plessa.
to, piu fa da manipolare. Suc

gnti con un s
2 generare oggett
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Questa abilit
strutiure angoiose Ir
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meno esperto, perdere il
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maggior cir

l'utente
o 8 mi
i strane e

da cui ne é difficile il recupero, anche per il
curioso metodo us per muovere il punio di
vista

Ins nza, & un po' come us

ntrollare Zar

l'astronave in
! ‘;rf‘ud\.- Ik c

31 wire
sponibili in
confronto a

0 altre due tecnic
2. shading e texture
Sculpt Ar e 0 a

rame

mapping

Turbo Silver, lo shading e hr 0: un massimo di
32 colon (in bassa nsoluzione), ma con un buon
ditheri ed uno shading di Phong (come Sculpt

shol”) per smussare gl 2
accettate. Non c'e ray tra ed & disponi
solo una g luminosa | Possono
essere caricate le immagini IFF ed usale come
sfondo, come quinta 0 mappate su ogni QSURF.
Leggete il riquadro per una descrizione della tec
mica a1 texture n‘.ﬂpr n\'_l

goli & le super-

bile

«IN VOLO?
L'animazione sembra quasi che sia stato aggiunta

(sotto a destra) DELFINO MACULATO: Un
delfino maculato che vola attraverso le
onde & limmagine finale creata da
Forms-in-Flight 2, qui mostrata in tutta la

IFF. L'immagine finale & stata salvata come IFF e caricata come sfondo per il delfino
wire-frame.

ttp://speccy.altervista.org/

sua bell senza la griglia in wi
frame. Lo sfondo & un'immagine IFF dis-
egnata con Deluxe Paint Il.
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nel pacchetto allultimo momento. Non che v
siano carenze nel controllo dei movimenti, ma le
trasformazioni degli oggetti stessi sono piuttosto
limitate. Ogni oggetto selezionabile, incluse le
singole FSURF e QSURF, pud essere assegnato
ad un key-frame. E' cosi possibile muovere gii
oggetti in ogni piano, seguendo ogni percorso
ridimensionarii e ruotarli. Questo permette, ad
esempio, di muovere le ali di un uccello su e giu,
ma @& difficilissimo mantenere il controllo co-

DELFINO GIALLO IN WIRE-FRAME con
curve a 10 segmenti, sovrapposto allo
stesso sfondo wusato nell'immagine
finale. Notare come sia maggiore la
ri: del reticolato rispetto all'im-
magine dei DUE DELFINI GIALLI.

reografico del mowvimenti. || nome del pacchetto
rende bene la sensazione dei movimenti che per
metie di ottenere... le forme volano, ma pii come
un frisbee che come-un uccello. Non battono le
ah!

«.E IN ATTERRAGGIO.

FIF2 ha fatto molta strada dalla prima versione
Le possibilita di texture mapping e surface patch
es sono notevoli, e la transustanziazione della
rozza, spigolosa approssimazione di un oggetto
nella sua morbida ed elegante versione finale &
veramente magica, ma anche linterfaccia utente
ha bisogno di una simile trasformazione.

| movimenti di camera potrebbero essere molto
migliorati se qualche indicatore, anche solo le
frecce degli assi XYZ, ruotassero in tempo reale
Il rendering lavora molto bene, anche se con le
sue limitazioni. Un'opzione extra di render in
modo HAM, o ancora meglio di ray tracing
sarebbe utilissima. L'animazione di oggetti &
facile e veloce, e questo & l'unico vantaggio nel
non usare il ray tracing, ma una specie di inbe-
tweening sarebbe importante per dare unimpres-
sione reale, semovente, alle meravigliose forme
apparentemente organiche ed animate che
questo pacchetto software & in grado di creare

FORMS IN FLIGHT 2

Per Amiga (1 Mega)

Il pacchetto & disponibile presso la Lago, Via
Napoleona 16, 22100 Como.

Al momento di andare in macchina il prezzo
non era ancora stato definito, ma dovrebbe
aggirarsi sulle 180/200 mila lire.
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E' il momento della house music, della musica fatta di ritmi e campionamenti,
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se siete degli

assatanati seguaci della nuova moda dance, se Jovanotti vi manda in sollucchero (ditemi che_
non é verol), insomma se volete saperne qualcosa di piu sull'arte della digitalizzazione dei

suoni, piazzate sul piatto o nel ghetto blaster |
adeguato e datemi retta.

LADRI
DI RUMORI

La coratteristica principale della house
music o acid house, come dicono i
sofisticati, € l'uso di suoni, voci, rurnori
rubati, tramite il campionamento, a dis
chi, registrezioni o altre fonti sonore che
vengono utilizzati per crecre una
sequenza dinterventi allinterno di una
ritica in genere molto ripetitiva. Come

si pud dedurmre dalla parola “house” il |

principio & quello di poter disporre a
cosa propria del mitici kit kat”, "giddap-
pa’ di James Brown o del rullante di Jeff
Porcaro o della voce di Ronald Regan
che dice "Gorby & un bravo ragazzo” che
abilmente montati e inseriti allinterno

del brano lo renderanno imresistibile per |

le orecchie e per i piedi

Per fare un po di storia del genere senza
scomodare la vostta pessima cultura
musicale vi cito soltanto uno dei casi
limite e cioé quello di "Pump Up The Vol-
ume" dei MARRS che non solo hanno
rubato voci e riff a destra e a manca ma

hamno pensato bene di fregore la base |

ritmica e per questo sono finiti in tri-
bunale. Signorile pit che mai, nel suo
completino di stoss con calzoni g
zampa delefante. i vecchic James
Brown, che risulta in assoluto il pid sac-
cheggiato dal Robin Hood dellhouse
music ha pensato bene di rispondere
alle loro scomerie con un brano intitola-
to 'Tm The One” in cui in sostanza dice *
se proprio volete sentire la mia voce
comprate | miei dischi e non quelli di
quei ragaezzini cleptomani’.

Inquadrata la questione, approfitto di
un programma per Atan ST e Amiga
Pro Sound Designer della Eidersoft, che
mi dé la possibilita di sbrodolare un pd
sui principi del campionamento dei
suoni

Pro Sound Designer (PSD) dispone di un
display, mutuato dad sistemi di campi-
onamento pil sofisticati, che si presta
particolarmente  dal
didattico, in quanto mi da la possibilita
di mostrarvi com'é fatto un suono e in
che modo viene digitalizzato.

Ma prima di parlarvi di questo, per

http://speccy.altervista.org/

pid |

punto di vista |

completezza dinformanone, e soprattut-
to perché la mia deontologia professio-
nale non mi permette di parlare di cam-
pio-natori  solo rferendomi  allhouse
music, cercheré di spiegarvi in breve
cruali sono le loro funzioni e gli utilizz
Dato per assodato il furto per motivi di
lucro, un‘adliro motivo dutilizzazione del
campicnatore & quello di poter disporre
di un gran numero di strumenti acustici
senza doversi portare a casa © in studio
gli strumentisti. Anche perché finché si
tratta di un floutista o di un chitcmista
non & ditficile troveme delle buone
soluzioni, ma quando la vostra vena
compositiva esige un organo a canne o
un'orchestra tilarmonica

A differenza del PSD gli strumenti a
campionamento hanne la capacita di
intonare il suono onginalmente registra-
to: ad esempio, digitalizziamo il Do cen-
trale di un pianoforte, e chiedicmo al
computer di rendere disponibile il suono
nellottava inferiore e originale. Avremo
cosi due ottave, 24 semitoni di
picmoforte con un solo campionamento
In genere questa prassi non viene utiliz-
zeta in modo cosi ampio, perche i
suono originale varia cltre che di tonal-
itdh emche di durata, un pd come suc-
cede quando fate girare a 45 girl un
cdisco registrato @ 33: 1 suoni sono pid
acuti ma il brano dura meno

Questo accade perché il campione origl-
nale & formato da un certo numerc di
informerzioni che vanoano con la fre-
quenza di campionamento e con la
durata dello stesso, e il computer per
abbassare o alzare il tono & costretto a
leggere i dati pid lentamente o pid velo-
cemente. La soluzione a questo proble-
ma e i Multicarmpionamento, e cioé la
registrazione di pid suoni a tonalitd
diverse che non debbano subire rcal-
coli

Ma cominciamo a sfruttare il PSD. Nella
versione per Amiga disponete delle fun-
zioni Double Sample e Halve Sample
che vi permettono di raddoppiare o di
dimezzcre la lungheza del campione

— ——

T S e et
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| vostro hit del momento pompatelo a volume
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vi renderete conto che la velocitd di
riproduzione subird lo stesso trattamento.
Ma parlando di questo ho introdotto il
concetto di frequenza di campionamen-
to, che vi vado a spiegare.

Se durante le ore di Fisica non avete
dormito saprete che i suoni hanno ung
frequenza e che l'orecchio umano & in
grado di percepire le frequenze che
vanno dai 20 ai 20.000 Hertz, le altre
sono dominio dei cani e dei pipistrelli.

Se osservate il display del PSD non
potrete evitare di notare una specie di
catena montuosa che in termini tecnici
viene definita forma donda e che & la
iappresentazione grafica bidimensio-
nale del suono che stiamo prendendo in
considerazione. L'asse delle y (verticale)
rappresenta la frequenza del suono,
mentre quella delle x (orizontale) rapp-
resenta il tempo.

Le frequenze pill basse costituiscono i
suoni pil gravi e quelle pid alte gli
acuti.

La frequenza di campionamento non
c'entra nulla con tutto cié. © perlomenc
possiamo dire che la frequenza di cam-
pionamento ha una relazione con la fre-
quenza del suono e per ottenere un
campione di buona qualitd & impor-
tante conoscere il picco di frequenza del
sucno.

Diciamo che il suono rappresentato sul
display ha una frequenza massima di
10 kHz: la frequenza di campionamento
oftimale dovrd essere di 20kHz, perché?
Perché si intende per frequenza di cam-
pionamento il numero delle volte per
seconde in cui il convertitore del com-
puter scansiona il suono. Va da sé che
pid alta sard la frequenza di campiona-
mento pil precisa sard la rappresen-
tazione digitale del sucno. Ad esempio i
Compact Disc che hanno una frequenza
che va da 20 Hz a 20 kHz vengono regis-
trati ad una frequenza di campiona-
mento di 41.8 kHz,

Ma non, bisogna esagerare perché se la
rappresentazione digitale viene portata
alleccesso si produrranno dei risulterti
poco piacevoli anche i rumori hanno
una loro frequenza...

Pro Sound Designer dispone di un sis-
temna a frequenza di campionamento
veariabile: da 1 a 28 kHz nella versicne
per Amiga e da 3 a 30 kHz in quella per
ST. questo permette di registrare da 176
a B secondi con I'Amiga e da 315 a 28
secondi con 15T,

Ora per evitare che a furia di frequenze
smettiate di frequentare la lettura di
questo stimolante articolo passo ad aitro.
Andiomo sul pratico. Diciomo che
vogliomo digitalizzare un brano di un'in-
tervista del Presidente del Consiglio De

&
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Mita. Aftendiomo pazienti che in
qualche TG appaia il volto della nostra
vilttimaa e con dito pronto sul tasto
‘record” del registratore carpiamo le sue
parole.

A questo punto identifichiomo la parte
che ci interessa e colleghiame il registra-
tore allunitd di conversione analo-
gico/digitale del PSD. Apro una breve
parentesi: 1 programma & venduto in
due versioni, una che comprende solo il
software di editaggio dei suoni e una
che comprende anche I'hardware desti-
nato dala digitalizzazione dei
senza di questultimo non potete com-
binare nulla.

1l convertitore & lapparato che permette
di trasformere in numer (digitale) i
sucno naturale (analogicc) nel nostro
caso & rappresentato da una scatoletta
che va piczzata nella porta parallela del
computer e che presenta su un fiomco
una presa minjjack (per interderci quel-
la delle cuffiette dei walkmem) in cui va
convogliato il segnale da campionare.
Le fonti possono essere varie, la racco-
mandezione dei costruttori e di chi-
unque abbia un minimo di cervello (e
ciod mic) & quella di non utilizere le
uscite dellamplificatore dedicate alle
casse acustiche. Diciamo che una nor-
male uscita per cuffia fa ampiamente il
suo dovere,

Collegato tutto il collegabile monitoria-
mo 1 livello del segnale: nella finestra
superiore dello schermo possiamo
vedere la forma donda del suono che
sta passendo per il convertitore. Rego-
liamo il livello del segnale in modo che
non sia ne troppo basso (questo gene-
rerebbe rumeore di fondo) ne troppo dalto
(con il rischio di riprodurre un sucno di-
storto). Facciamo in modo che i picchi
pid dlti sfiorino la parte superiore della
finestra senza uscirne.

Pronti? Viad "Nonno gi zonno dissenz
dallinderno del bendabardido®.

La frase non & particolarmente brillante
ma non mi pare che De Mita sia mai
particolarmente brillante.

A questo punto la frase & registrata nella
menoria del computer trasformata in
nurmeri che possiamo manipolare o nos-
tro picacimento.

Ad esempio possiamo metterla in Loop e
cicé creare un anello che ripete allinfini-
to il campionamento, oppure isolare
una parte della frase o una singola let-
tera. 1 sisterna di editing del PSD per-
mette di zoomare allinterno del campio-
namento fino alla pid piccola unitd e
quindi risulta melto semplice prendere
un pezetto anche infinitesimale e utiliz-
zarlo per 1 nostri find.

Un'altro dei processi possibili & il reverse

suoni; -

e cioé il ribaltamento del suono che
viene riprodotto dalla fine allinizio cre-
ando effetti criginali e divertenti. Come
abbiamo gid visto possiamo raddoppi-
are o dimezare la velocitd di ripro-
duzione o cancellare parti del campione
che non ci interessano.
Purtroppo il PSD non ci permette di
rimontare { vari pezzi editati in un unica
sequenza, ma in compenso possiomo
disporre di 8 campioni contemporanec-
mente e con un pd di pazienza si pos-
sono assemblare per rispondere alle nos-
1re esigenze.
Alla fine del proce-
dimento il risulteto &
De Mita che dice "N-
n-n-nonno gi zo-zo-
zonno nel otitrapat-
nep tito tito” Letto
cosi non & wun
granché ma vi assi-
curo che & abba-
stamza ridicolo.
M.BV.

CONCLUSIONI

Ne faccio due: una riguarda
I'arte del campionamento che vi
assicuro é uno dei campi di
ricerca e creazione musicale piu
int ti, forse me
in questo articolo piio sembrare
una cialtronata, ma nella realta
rappresenta il settore di mag-
giore sviluppo dell'elett i
applicata alla musica. Ne ripar-
leremo sicuramente magari
prendendo in analisi un campi-
onatore a basso costo (i prezzi
variano dal milione ai

250 milioni).

Per quanto riguarda il PSD ho
gia detto che ha delle
limitazioni, ma considerando il
suo prezzo, 199.000 lire non se
la cava male. La qualita del
suono é abbastanza buona e ve
ne lerete to collegandol
all'HI-Fl, e l'interfaccia utente é
ben progettata.

E' compatibile con vari software
e hardware di digitalizzazione
sonora o produce file in formato
IFF "8SVX". Una cosa va annota-
ta: come succede con le soft-
ware house serie @ come nor-
malmente é in uso con i sistemi
professionali, la Eideirsoft for-
nisce eventuali upgrade sia del
software che dell'hardware a
costi minimi.
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Da questo numero Kappa mette in palio un gioco

per la migliore lettera del mese.
Il direttore & una persona molto difficile da impressionare
(E un duro, n.d.r), quindi se volete vincere il gioco in palio
per la migliore lettera del mese sara bene che vi diate da
fare. | titoli dei giochi in palio sono indicati nelle pagine del
Sommario e - per rincarare la dose - anche nelle Pagine
Gialle, quindi non potete sbagliarvi.
Sarete voi il primo lettore a vincere il premio e a meritare
I'onore di primo miglior corrispondente di Kappa?

GIOCHI DI RUOLO
TESIN. 1

Come giocatore di giochi di
ruolo da circa otto anni, vorrei
indicare alcuni problemi ine-
renti all'approccio arcade al
gioco di ruolo esibito dai
giochi di ruolo su
computer(CRPG) di cui avete
parlato nel vostro primo
numero,

Questi problemi sono: il
fatto che il giocatore controlla
tutti i membri di un gruppo,
l'alta preponderanza di com-
battimenti rispetto agli incontri
e alle conversazioni con gli
altri personaggi del gioco, la
necessita di limitare 'area di
movimento ad un'area di
dimensioni ragionevoli, e I'ap-
proceio al gioco di ruolo alta-
mente strutturato, ereditato
dai giochi di ruolo da tavolo.

Gran parte dei CRPG
usciti fino ad oggi
assomigliano pil a wargame
tattici, del tipo in cui si inter-
preta il ruolo di comandante di
squadra, che a veri giochi di
ruolo. Questo significa che il
giocatore decide in che ordine
il giocatore deve muoversi e
combattere, quale specialista
deve affrontare un dato pro-
blema e via dicendo. In molti
RPG non & spesso la persona
con le migliori capacita ad
affrontare un ostacolo: & di
solito il personaggio davanti
che lo affronta. Ad esempio,
PpUO essere un guermero a
tentare di disinnescare una
trappola per prendervi | tesori,
invece che un ladro. In un
gioco come Heroes of the
Lance, questa specie di caoti-
co approccio alla vita & dis-
simulato dal totale controllo
che il giocatore ha sul gruppo.

| http://speccy.altervista.org/

Quello che conta negli
RPG veri e crearsi un valido e
consistente alter ego per il
tempo di gioco. Questo per-
sonaggio & sviluppato facil-
mente in una serie di aven-
ture episodiche e intercon-
nesse con una serie di conti-
nue o mutevoli personaggi
compagni, che consentono un
pil elevato grado di gioco
intercollegato. Il pil vicino
equivalente computerizzato &
il tradizionale gioco d'avventu-
ra ad un giocatore, nel quale
la ricerca viene intrapresa su
base personale. Questa é la
forma di programma per com-
puter nella quale l'interazione
con il computer é al suo mas-
simo. In questa situazione il
giocatore assume il ruolo di
un mago, un ladro, un guer-
riero o una spia ad un livello
molto semplice, dato che ha
abilita nel gioco che non
possiede nella vita reale.
(Quante persone conoscete
che sanno creare palle di
fuoco?) (Due, nd.r.)

L'ultima generazione di
avventure, come ad esempio
Ingid's Back, contengono den-
tro di loro una serie di person-
aggi che interagiscono con i
giocatori e gli rispondono in
modo individuale. Questo
tema di "persone” interattive,
generate dal computer all'in-
terno della macchina é la
direzione in cui dovrebbero
muoversi | CRPG, invece che
la attuale direzione di pro-
grammi di taglia e affetta tatti-
ci, quali Heroes of the Lance.

Il CRPG ideale dovrebbe
avere un formato del tipo
ricerca -caccia al tesoro - per
limitare I'area di gioco e farla
stare entro i limiti del comput-
er, e includere il giocatore

come leader di un gruppo di
individui che hanno tutti una
personalita. Questo sarebbe
diverso da un gioconel quale
un giocatore controlla tutti i
personagyi di un gruppo e
andrebbe nella direzione della
tradizionale indipendenza di
pensiero e azione dei RPG da
tavolo. L'approccio piu vicino
a questo ideale che ho visto
fino ad ora & Star Trek, dove i
singoli membri dell'equipaggio
vi danno dei consigli, anche
se in modo estremamente li-
mitato. Al momento il limite
massimo a cui arrivano i
CRPG & quello di includere un
bonus per i combattimenti per
una buona abilita di leader-
ship o di combattiment, come
in Defender of the Crown e i
problemi illustrati poc'anzi
devono essere risolti prima
che i CRPG possano arrivare
a eguagliare il piacere di un
buon RPG.

Cristiano Mitti
Bologna

Se il concorso per la
miglior lettera del mese
fosse gia in pista il diret-
tore lo avrebbe attribuito a
Cristiano. Ora non so

prio cosa dirgli perché al di
Ia dell'onore fattogli dal
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argomenti pregnanti, un po
ironiche, documentate .
Se state pensando di
scopiazzarla
pedestremente vi consiglio
di cambiare argomento,
riferimenti e possibilmente

la firma: metteteci la vos-
tra.

PATTUME

A 16 BIT

Circa un anno fa vendetti il
mio C64 per comprarmi un
Atari ST. Durante questo
primo anno ho visto e giocato
soltanto cinque o sei giochi
che il mio vecchio 8-bit non
avrebbe potuto gestire. In
altre parole, secondo me le
case di software non fanno
altro che pompare dei giochi
ad 8-bit con grafica e sonoro
migliori. Invece di giochi con
un buon Quoziente Intellettivo
ci propongono conversioni da
coin-op e sparatutto.

E vero che Infocom, Rain-
bird e Cinemaware producono
giochi meritevoli di un 16-bit,
ma in generale dobbiamo
accontentarci di giochi che
potrebbero girare su uno

m.

Silvio Gamba
Milano

Carissimi rieccovi!
Finalmente i padri (e la
madre) della rivista di video-
giochi in Italia sono ritornatit!
Sono veramente contento
del vostro rientro in grande
stile sulla carta stampata.
Posso dirvi con certezza che
K é una gran bella rivista,
forse la migliore dello Studio
Vit.

Dico forse perché a
K manca di quell'aspetto che
ha reso famoso sia Zzap!
che Videogiochi, ossia lo
humor. Vi ricordate le recen-
sioni di Videogiochi? Erano
tutte fatte da voi, e anche se
i programmi recensiti non
erano nuovissimi la vostra
abilita dialettica le rendeva
spassose.
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Inoitre a pag. 10 del N® 1
{quella dell'abbonamento)
fate una critica molto esplici-
ta alla vostra ex-rivista. A
parte il fatto che non si sputa
sul piatto dove si é magiato
per tanto tempo, mi sembra
che anche i vostri colleghi
stiano facendo un buon
lavoro. Posso capire che
certe recensioni, special-
mente quelle dei redattori
inglesi, siano a volte molto
discutibili, influenzate dalla
vicinanza di certe software
house alla redazione, perod
rimane sempre una buona
rivista (a meno che non
corra buon sangue tra le due
redazioni, e allora é un altro
paio di maniche).

Chiusao il discorso,
perché era solo questo che
volevo dirvi.

Vi saluto caramente e vi
abbraccio (che scena
straziante!)

Giancarlo Magarotto
Valenza (AL)

Sono commosso!
Si commosso perché non
credevo di ritrovarvi; com-
mosso perché nessuno mi
aveva mai spedito niente
gratis; commosso perché in
fin dei conti ho ritrovato dei
vecchi amici con i quali ho
diviso ben sei anni di vita.

Sembra ieri quando
VG mi faceva sognare con-
solles irraggiungibili e car-
tucce che mai e poi mai
avrei posseduto; ed ero con
voi quando il Commodore
sixty-four (mio computer)
invase i vostri studi; ero con
voi quando VG accumulava
ritardi di uscita prima di
giorni poi di mesi; ed ero
ancora con voi quando di
punto in bianco non ci fu piu
nulla da sfogliare, pil nulla
da "amare”. Gia amare per-
ché una rivista, o meglio la
rivista che vuoi veramente
comprare, prima di tutto si
ama come una bella donna,
si ama come ami un fratello,
si ama come ami te stesso.

E se lo dice uno
come me che non ha mai
amato una belladonna e si é
sempre (o quasi) detestato,
vuol dire che forse c'é qual-
cosa di vero in quello che ho
detto.

Ma voi da bravi pel-
legrini quali siete (777,
n.d..r.) avete continuato,
regalandoci una nuova sper-

anza ovvero Zzap! e non
penso sia un caso la vostra
simpatica ed inevitabile cam-
pagna anti zappiana che
avete indetto volontaria-
mente o no nella pagina del-
I'abbonamento. L'abbona-
mento; ma perché ci tenete
cosi tanto? Qualcuno forse
vi pressa?

Luca Nobili
Roma

E avanti cosi verso | verti-
ci della commozione e del
ricordo lacrimoso.

Forse avrei potuto far
finta di niente. Dare un
taglio con il passato, non
farmi prendere dai santi-
menti far finta di non
riconoscere nomi di per-
sone, di cose, di riviste.
Ma poi ho pensato a
Benedetta Torrani e Ric-
cardo Albini come a Maria
e Giuseppe nella grotta di
Betlemme (non assegno
altri ruoli ai padri perché
dovrel tirare in ballo il bue
e l'asinello e credo che la
cosa non verrebbe
apprezzata), ho visto
centinaia di lettori
irriducibili con le lacrime
agli occhi ricordare come
vecchi reduci gli anni glo-
riosi di Videogiochi e non
sono riuscito a trattener-
mi.

Questa sara la prima ed
ultima rievocazione dei
tempi passati, con il
Dicembre 1988 per noi é
cominciata una nuova
storia per molti versi lega-
ta al passato, ma con una
mentalita puntata essen-
zialmente al futuro.

E’ un salto di qualita
.impegnativo perché é
sempre difficile comincia-
re qualcosa da zero, ma
anche stimolante ed ecci-
tante, che abbiamo fatto

da fare e in secondo
luogo, ma é il motivo pit
importante, perché Zzap!
per noi ha significato
molto e ci teniamo.

SU ULTIMA V

Spettabile redazione,
complimenti per questa
nuova rivista che parla sia di
giochi (arcade e soprattutto
adventure) sia di grafica
attraverso il computer. Pos-
seggo un'Atari St e devo dire
che questa & la prima rivista
che finalmente non si ferma
ad una recensione breve e
striminzita che normalmente
si riferisce all'80 per cento
alle macchine a 8 bit. L'Atari
in quanto a riviste & sempre
stato molto bistrattato.

Ho 26 anni, studio
ingegneria e sono un appas-
sionato di videogames,
soprattutto belle avventure
che perd posseggano una
buona grafica; ho comprato
un Atari anche per quello,
oltre che per l'uso profes-
sionale che ne faccio pr i
miei studi (é velocissimo,
altro che IBM o Amigall)

Ho apprezzato
moltissimo, I'articolo su
ULTIMA V anche se devo
dire che con grande ram-
marico ho notato che la fine
del vostro articolo é rimasta
allimpaginatore, perché non
si trova in tutta la rivista.
L'articolo finisce con la frase
"Se scap-"...

Da quanto ho potu-
to vedere mi sembra che il
campo di gioco sia lo stesso
di ULTIMA IV, fatta
eccezione per un paio di pic-
cole isolette, sulle quali sono
stati distribuiti dei villaggi in
pil. E' vero? Fatemelo
sapere, perché questo mi
comporterebbe il grossissi-
mo vantaggio di non dover
ridisegnare tutta la mappa
ex-novo (circa due settimane
di lavoro viste le sue rag-
guardevoli e incredibili
dimensioni 256 * 256 -
65.536 caselle!!) che é sicu-
rament la parte pil noiosa
del gioco.

So che si puo avere il diplo-
ma di Avatar da parte di

Lord British inviando la
soluzione completa all'Origin
Software, ma che cosa
bisogna spedire insieme per|
provare di avere comprato
l'originale?
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Aspetto con ansia che arrivi
qui in Italia ULTIMA V per
incominciare a giocarlo in
modo da completare la serie
fino all'arrivo di un probabile
ULTIMA V1.

Sarebbe una cosa ottima se
poteste, mese per mese, dare
qualche aiuto ai vari adven-
ture in modo da tirar fuori
dalle tremende impasse in cui
ci si viene a trovare di tanto in
tanto, senza perd darne una
soluzione completa o troppo
aiuto, cosa che rovinerebbe
completamente il gioco.

Una cosa che non ho capito &
il punteggio coin-up: & una
misura di quanto sia piaciuta
la versione da bar o un pun-
teggio su come é riuscita la
conversione?

Roberto Biasutti
Roma

GLOSSARIO
GRAFICO

AT-Euristico

Algoritmo di calcolo altamente
innovativo ideato da Eric Gra-
ham per ridurre i tempi di ray
tracing su Amiga. Capire cosa
significa sarebbe gia qualcosa.

Beta Splines
Curve espresse da un poli-
nomio.

Bézier, curve di
Curve espresse da un poli-
nomio.

Bicubiche

Superfici costituite dal prodotto
cartesiano di due polinomiali,
B-Splines o di Bezier.

Cross-Sectional Modelling
Modellazione tridimensionale di
forme complesse, viene gene-
rata partendo da sezioni verti-
cali ed orizzontali dell'oggetto.

Deita Compression
Compressione temporale nella
registrazione su disco di
seque.nze di animazione, rea-
lizzata mediante il calcolo delle
differenze fra i singoli fotogram-
mi; in lettura vengono espanse
in RAM. Sono Delta-Com-
pressed le sequenze ANIM di
Amiga, generate da
Videoscape, Sculpt Animate,

Prima di tutto ecco la parte
mancante della K-GUIDA A
ULTIMA V.

Se scappate, gli avversari
SCOMpaiono.

Per ricevere il diploma di
Avatar devi spedire con la
soluzione la Origin Warran-
ty Registration Card che si
trova all'interno della con-
fezione del gioco, nel caso
I'avesi gia spedita ti
bastera far riferimento al
numero della card o riman-
dando i tuoi dati anagrafici
alla Origin.

Nessuno mi ha potuto con-
fermare la tua osser-
vazione sulla mappa.

PROGRAMMATORI
CERCASI

lo ed altri miei amici abbiamo
fondato una software house e
abbiamo intenzione di realiz-

Videotitler, ecc.

Dithering

Tecnica usata per aumentare
apparentemente il numero di

colori, consiste nell'applicare

una trama a retino che simula
una gamma di mezzi toni.

HAM (Hold And Modify)

Modo grafico di Amiga che per-
mette di arrivare ad una
risoluzione di 320 x 512 inter-
lacciati con 4096 colori contem-
poranei.

IFF (Interchange File Format)
Per Amiga, strutture di dati
standard che consentono il
trasferimento di file fra pro-
grammi diversi.

Inbetweening

Dato un solido di partenza ed
un solido di arrivo, il computer
calcola i fotogrammi intermedi
della metamorfosi.

Key-Frames

Fotogrammi chiave di un'ani-

mazione, a cui vengono asse-
gnati momenti nodali di movi-
mento o trasformazione.

Preview

Possibilita di provare un'ani-
mazione con un rendering sem-
plificato, in bassa risoluzione, in
wireframe o in flat shading, ed
in tempi veloci prima di lanciare
la sequenza definitiva in alta
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zare qualcosa di veramente
serio, a questo scopo ci ser-
vono altri collaboratori che
devono possedere un C64
e/o un Amiga e/o un Atari ST
e/o un Amstrad CPC 464 e/o
un Archimedes e/o un PC e
debbono conoscere Basic e
L.M. del proprio computer fino
alla possibilita di poter svilup-
pare qualunque tipo di pro-
gramma, utility o gioco che
sia. Comunque offriamo una
chance ad alcuni ed esatta-
mente a chi non sa program-
mare, e cioé di potersi iscri-
vere a patto che imparino al
piu presto a programmare a
proprie spese ma con aiuti e
spiegazioni (dove ci é possi-
bile) da parte nostra. Non ci
sono quote d'iscrizione, pero
se volete ricevere il nostro
bollettino mensile di program-
mazione e giochi, bisognera

risoluzione, che impegnera la
macchina per ore o giorni.

Ray-Cast

Ray-tracing limitato alla prima
riflessione. E" in grado di
generare ombre riportate.

Ray-Tracing

Tecnica di rendering che calco-
la le intersezioni di ogni raggio
luminoso presente nellimmag-
ine, permettendo la rappresen-
tazione realistica di riflessioni e
rifrazioni, e quindi la resa di
superfici come vetro, metallo,
acqua. Per ridurre il tempo di
calcolo vengono considerati,
alla rovescia, solo i raggi che
partono dal punto di vista, inte-
ragiscono con gli oggetti pre-
senti nella scena, e terminano
nelle sorgenti luminose. E'
anche possibile limitare il
numero delle riflessioni. Su
Amiga si possono avere tempi
medi di calcolo di 20-30
orefframe.

Rendering

Resa finale di un immagine 3D.
A seconda del metodo di calco-
lo scelto permette di ottenere
diversi livelli di reali-smo nello
shading.

Shading

Colorazione dei poligoni che
compongono un modello soli-
do, in base al punto di vista,
allilluminazione ed alla simu-

LETTERE

inviare una quota annuale da
decidere insieme senza scopi
lucrosi. Appena iscritti ricev-
erete un quiz da completare
e, se ci riuscirete, riceverete
la vostra tessera d'iscrizione.
Noi in definitiva offriamo e
richiediamo serieta e pas-
sione per quello che fac-
ciamo. )
Per informazioni scrivere a :
Massimiliano Salustri

Via S. Maria

67062 Magliano dei Marsi

(AQ)
-4

ERRATA CORRIGE
Per un errore di batti-
tura il K-VOTO del
gioco ITALY '90 SOC-
CER per Amiga recen-
sito sul numero 2 é
passato da 723 a 623.

lazione di materiale assegnata.
| principali algoritmi oggi usati
sono Flat Sh, Sh. di Gouraud,
di Phong e Ray-Tracing, che a
seconda della complessita
della scena impongono tempi di
render variabili dal tempo reale,
per un flat shading su mac-
chine veloci, a vari giornifframe
per i ray tracing pil complessi.

Surface Patches

Superfici complesse modellate
partendo da superfici bicu-
biche, letteralmente "a toppe”.

Texture Mapping

Tecnica di shading in cui la
superficie di un oggetto viene
ricoperta da un'immagine
proveniente da un paint o da
telecamera, permettendo una
facile simulazione di superfici
variegate come legno o marmo.
Un Tex. Map. 3d pud simulare
superfici scabre come buccia
d'arancio, terreni, tessuti.

Wire-Frame

Tecnica di visualizzazione di un
meodello 3d in cui vengono vi-
sualizzati solo i contorni dei
poligoni di cui & composto.
Molto semplice e veloce da cal-
colare, addirittura in tempo
reale per molte macchine, &
impiegata nella modellazione e
nel preview delle sequenze di
animazione.

Fabio Castellano
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Benvenuti alle scoppiettanti Pagine Gialle, le pagine piu piene di informazioni di qualunque rivista di computer giochi Una
guida al software gioco aggiornata a tutte le ultime novita, una guida hardware per invogliarvi a passare ad un nuovo e piu
potente computer (cominciate a risparmiare) nonché giochi, curiosita e altro ancora. E non appena le vostre lettere sommer-
geranno la redazione, il Mercatino dei Lettori, pieno di occasioni e opportunita.

| giochi consigliati da Kappa sono tutti di altissima qualita. Crediamo che questi siano i migliori giochi per tutti i sistemi e per
tutti i gusti. La lista viene aggiornata mese dopo mese (sempre che ci siano giochi che meritino di essere inclusi). | prezzi sono
indicativi.

79 Oltre i 16 Bit
Guida all'nardware

81 Finestre Pazze
Quando il computer perde
la testa...

81 1l Software raccomanda
toda K

86 68.000 di questi giorni
| nuovi processori Motorola

dopo il 68.000

88 1l crucikappa
1 i \ : ! Y 'u o . . . ,?
£y Y R Avete risolto il primo?

BY TONIUTTI GRAFIX
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ACORN ARCHIMEDES APPLE MACINTOSH
GAMMA | modelli 305 e 310 sono home computer mentre | 410 I Mac SE & un blocco unico contenente CPU, monitor
& 440 sono esclusivamente per utenti professionali, e drive, mentre il Mac Il ha CPU e disk drive separati
dal monitor. Entrambi hanno tastiera e mouse separati
11305 ha 512K di memoria mentre il 310 ha 1Mb, ma Anche se entrambe le macchine hanno 1Mb di
MEMORIA & CHIPS entrambi utilizzano come processore centrale il memoria I'SE ha un Motorola 68000 mentre il Mac Il
velocissimo chip a 32 bit ARM della Acorn. usa il pils veloce 68020 che appartiene comunque alla
stessa famiglia.
I PREZZO Il prezzo al pubblico per il 305 & di L.1.797.000 senza | prezzi al pubblico sona L5.000.000 per I'SE e
monitor; il prezzo con monitor B/N & di L. 1.939.000, L.7.950.000 per il Mac IUFL (tastiera base senza
mentre con monitor a colori & di 2.368.000. Non esiste monitor). | Mac mantengona a lungo il loro valore e
ancora un mercato dell'usato. quindi | prezzi dell'usato non sono molto economici. E
anche difficile trovame di nuowi a prezzi scontati:
GRAFICA La risoluzione di schermo & variabile: il modo tipico & La risoluzione dello schermo BN deH_'SE &di 512342
di 320x256 a 256 colori o di 640x256 a 16 colori ,mentre il Mac Il ha una nsoluzione di1027x760 con 16
oppure, con 'aggiunta di un costoso monitor multi- colori, scelti tra una paletie di oltre 16 milioni di colori!
sync, di 640x512 pixel, di nuovo a 16 colori. C'é uno
sprite hardware {il cursore), ma con quel velocissimo
chip ARM Archimedes & estremamente veloce nella
gestione del software.
MONITOR B/N-video composito; colori - RGB + sync; non ¢'é Oftre alle unita incorporate (SE) o dedicate (II) ¢ sono
modulatore TV diversi tipi di monitor di produttori indipendenti con
schermi da milioni di pixel e cose simili. Come motte
cose per il Mac sono tutti cari.
SONORO L'Archimedes ha di serie un'interfaccia MIDI. Il circuito Il chip a quattro canali ded Mac pud produrre degli
sonoro incorporato ha 16 canali (su 8 uscite stereo) e accettabili rumori - in stereo sul Mac Il - ma se vi
una gamma di sei ottave con un aftopariante interno di interessa seriamente la musica dovrete acquistare
== buona qualita. uninterfaccia MIDI,
I DRIVE Il drive incorporaio & veloce e _s:le_nzaoso ] I'unz'_ona Il veloce e affidabile drnrg incarporato arch'r\r@a 800K ?n
’ con dischi da 3,5 con capacita di 800K, L'Archimedes un disco da 3,5°. La tastiera & di ottima qualita e cosi
MOUSE & ha un bel mouse a tre pulsanti, ma non ha alcuna pure il mouse monopulsante.
U JOYSTICK poria per joystick.
SOFTWARE | giochi disponibili per Archimedes sono piuttosto rari. Non c'é moltissimo software gioco per Mac anche se vi
La Superior e la Grand Slam si sono impegnate a sono molti adventure. C'é un numero immenso di
produrre software per la macchina ma per il momento pacchett grafici e per desktop publishing (molti dei
gli unici bueni titoli a disposizione sono Zarch (per il quali monocromatici) e un vasto numero di titoli per
310) e Conqueror, enframbi consigliati da Kappa, ma uso ufficio. C'é anche moltissimo software MIDI per i
non ¢'é ancora un gioco che sfrutti al massimo le musicisti, ma non & per niente economico.
potenzialita di questa macchina. La manciata di
pacchetti grafici disponibili dovrebbe rendere felici tutti
| possessori di Archimedes . Stanno sviluppandosi
anche altre aree di applicazione ma la produzione &
I ancora limitata,
La tendenza educativa dell'Archimede non fa ben Il futuro del Mac & eccellente soprattutto per le
PROSPETTIVE sperare per il settore dei giochi - non ¢'é alcun applicazioni sene.
FUTURE appoggio da parte di nessuna delle principali case di
software - e la mancanza di una porta per il joystick
non milgiora le cose. Se la Acom nidura i prezzi
assisteremo ad un'esplosione del software grafico, ma
fino ad allora e prospettive non sembrano rosee.
GIUDIZIO L'Archimedes & anni avanti rispetto ai tempi & molto Il Mac e_ una macchina veramente di afta qu_al'rta el
pili potente dei suoi concarenti. Se costasse qualcosa prezzo & adeguato alla qualita. Per gli utenti DTP &
GLOBALE in meno sarebbe una imbattibile macchina-gioco, ma quasi essenziale, mentre per il resto di noi & un lusso
la Acom non sembra interessata aquesto seftore. Al 0 un giocattolo da Yuppie.
prezzo atfuale e un computer per studiosi di scienza
dellinformazione e per chi ha soldi da buttar via
VOTI
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PC IBM E COMPATIBILI

Sia il 520STFM che il 1040STF hanno la
tastiera/CPU separata dal drive.

L'A500 & un'unita unica con disk drive
incorporato, mentre I'A2000 ha tastiera @ CPU
separati.

Il PC 1BM & I'originale, ma i "clone” costano
meno & hanno specifiche quasi identiche.
Informatevi personalmente dei vari dettagli.

Il 520STFM ha 512K di memoria mentre il
1040STF ha 1Mb di memoria. Entrambi usano i
processore Motorola 68000

L'A500 ha 512K, mentre 'A2000 ha 1Mb di
memoria. Entrambi utilizzano come processore il
Motorola 68000

Normalmente | PC compatibili hanno 512K o
640K di memoria e utilizzano un processore Intel
8086 o derivati (8088 & pil lento mentre gli
80286 e 80386 sono pil veloci ma pil cari).

Il prezzo al pubblico consigliato & di L.600.000
per il 520ST, L.949.000 per il 1040STF. Il
mercato dell'usato per I'ST & abbastanza buono
anche se la mag-gior parte delle macchine di-
sponibili monta il vecchio drive a singola faccia.

Prezzi al pubblico: 'AS00 costa L.950.000,
I'A2000 costa L.2.005.000. Il mercato dell'usato
& abbastanza buono, soprattutto per [A500,
nonostante i prezzi si siano abbassati. C'é an-
cora in giro anche il vecchio A1000 ma & lento @
ha poca memoria (256K)

| prezzi partono da L., per un mono PC, ma una
macchina con 640K, scheda EGA e monitor ad
alta qualita costanonmenodiL. . C'8un
fiorente mercato dell'usato e anche se lo
comperate nuovo farete bene a guardarvi
attentamente intorno.

Gii utenti con TV o monitor a colori possono
usare I'ST in due modi: in media risoluzione
{640x200 a 4 colori) e in bassa nisoluzione
(320x200 a 16 colori), potendo scegliere da una
palette di 512 colori. Gli utenti con monitor
maonocromatico possono lavorare in un solo
modo: in alta risoluzione con 640x400 pixel.

Grazie agli sprite e allo scrolling da hardware &
facile scrivere giochi, mentre il blitter incorporato
accelera le operazioni grafiche su larga scala. Vi
sono tre diverse risoluzioni: 320x200 a 16 colori
per i giochi, 320x256 a 32 o 4096 colori per la
grafica oppure 640x512 a 16 colori per altre
applicazioni. La paletta & sempre di 4096.colori

| tre principali standard grafici sono CGA, EGA e
Hercules. Nessuno ha sprite e scrolling da
hardware. Le risoluzioni del CGA (Colour
Graphics Adaptor) sono; 320x200 a 4 colori &
640x200 in B/N. La CGA ha solo due schemi a 4
colori, L'EGA (Enhanced Graphics Adaptor) pud
funzionare nei due modi CGA pili un terzo modo
a 640x350 a 16 colori da una palette di 64. Lo
standard grafico Hercules & solo monocromatico
ma con una risoluzione massima di 720x348.

RGB, mono o modulatore TV incorporato (solo
per il 520, il 1040 necessita di un modulatore
separalo).

Uscita SCART per il monitor 1084 della Com-
modore (L.575.000, ma potreste trovare offerte
speciali computer+monitor). Sono anche dispo-
nibili dei modulatori TV non compresi nel prezzo.

Normale standard RGB. Niente uscita TV.

Il chip sonoro interno & scarso, con solo tre
canali e nessuna uscita stereo, ma linterfaccia
MIDI incorporata rende I'ST perfetto per tutti i
musicisti squattrinati.

Il sonoro incorporato & eccellente con 4 canali
su 2 uscite stereo con 9 oftave di estensione e
una ragionevole sintesi vocale. Per utilizzare il
MIDI dovete aggiungere un'interfaccia.

Ii livello del sonoro @ scadente e questo & il vero
tallone di Achille dei PC come macchina-gioco.
Anche la qualita degli altoparianti & bassa e
nonostante siano disponibili interfacce MIDI il
PC & inferiore a ST Mac per la musica

Il drive interno archivia 720K su un disco da 3,5
anche se ci sono ancora degli ST in giro che
possono gestirne soltanto la meta. Il mouse a
due pulsanti si pud inserire in una delle due
porte (la cui posizione & un po' scomoda),
mentre nell'altra si pud inserire un joystick.

Il drive incorporato dell'Amiga & rumoroso e
lento ma archivia 880K su un disco da 3,5,
quindi non & per niente un disastro. ll mouse a
due pulsanti occupa una delle due porte
disponibil.

Anche se i dischi da 5,25" e 360K sono ancora
lo standard corrente stanno diffondendosi i
dischi da 3,5" con 720K, Ci sono due standard
diversi per i joystick: IBM (che & analogico ed &
quello usato per i giochi vecchi o americani) e
Amstrad (che usa lo standard dei joystick Atari).

L'ST ha attualmente la miglior biblioteca di
software-gioco fra tutti i computer qui elencati. Il
software grafico & inferiore a quello dell Amiga
ma sta migliorando velocemente ed i nuovi titoli
stanno andando oltre i limiti imposti
dall'hardware. La porta MIDI incorporata ha
spinto molte societa a produrre eccellenti
pacchetti musicali. Arrivera anche il software pi
serio.

Sul fronte dei giochi, I'Amiga sta uscendo
dall'ombra dell'ST anche perché ora molti giochi
dell'ST escono anche in versione Amiga.
Peccato che di solito siano delle semplici
conversioni che non tengono conto delle
superiorita hardware dell'Amiga.

C'& un'ampia gamma di pacchetti grafici, video e
di animazione, alcuni dei guali eccellenti. C'&
poco software musicale ma 'hardware ha ottime
potenzialita.

C'& una vasta base di sofwtare per il PC, mai
giochi all'altezza degli standard attuali sono
pochini. La situazione sta perd evolvendo
rapidamente, anche per quel che riguarda le
applicazioni grafiche (specialmente sul fronte
EGA). C'é software musicale disponibile (anche
se caro) ma & solo nel campo delle applicazioni
per ufficio che il PC & veramente competitivo.

Buone, specialmente se si materializzera
l'annunciato calo dei prezzi. L'ST sta
awvicinandosi per numero di titoli ai leader del
mercato 8-bit, che peraltro supera nettamente in
qualitd. Deve comunque fare i conti con un
mercato italiano pro-Commodore.

Ora che la Commeodore ha ridotto i prezzi il
futuro sembra piuttosto roseo.

Le prospettive di un boom nei giochi per PC
sono buone sopratiutto se esce l'annunciato
ultra economico clone PC dell Amstrad.

Un eccellente macchina polivalente. L'ST offre
elevata potenza ad un prezzo abbordabile. E' il
numero uno per i fan del MIDI, eccellente per i
giochi e, col monitor in b/n, & una buona
macchina per applicazioni serie.

FEBBRAIO 1989 K 8O

Anche se le qualita dell'hardware rendono
I'Amiga un'ottima macchina per giocare il
software in circolazione non & ancora riuscito ad
evidenziarne le vere qualita. E' invece d'obbligo
per i computer-artisti.

Il PC & una macchina completa e la vera bestia
da soma del mondo dei computer, ma se vi
interessano solo le applicazioni musicalio i
giochi & bene che rivolgiate la vostra aftenzione
altrove.
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fAiuto!...Mi trattengono qui contro la mia volonta
e mi costringono a inizializzare tutto il giorno!
Se qualcuno legge queste righe, avverta subito
I'F.B.1, ma non la C.|.A., oppure la C.1.A. ma non gli
agenti del Tesoro, oppure gli agenti del Tesoro e

la C.1.A., ma non Cosa Nostra... Dite loro che sono
un leale computer americano e che sospetto di
essere stato portato all'estero!

1/8
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AVVENTURE DINAMICHE

Di solito questi giochi consentono al giocatore di controllare via joystick un personag-
gio con il quale esplorare un'immensa area di gioco.

AIRBALL

Microdeal » Atari ST L.38000d
Avventura dinamica tridimensionale
multi-colore che deve qualcosa allo
stile Ultimate ma & anni avanti in ter-
mini di precisione grafica e presen-
tazione. Impersonificate la sfera del
titolo che deve superare coridoi e
stanze pieni di ostacoli di varia natu-
ra. Una straordinaria versione di un
genere molto diffuso.

DUNGEON MASTER

Microsoft » Atari ST L.49000d
Un‘affascinante avventura dinamica
+ gioco di ruolo che vi pone al
comando di quattro personaggi in
cerca del Firestaff - il bastone di
fuoco. Il gioco si svoige allinterno di
un mondo di cunicoli sotterranei. La
superba grafica aiuta molto a ren-
dere l'atmosfera del gioco. Un gioco
entusiasmante che vi terra impeg-
nati per molto tempo a venire,

EAGLE'S NEST

Pandora = Amiga L.29000d + Atari
ST L.29000d.

Questo & uno dei migliori cloni di
Gauntlet in circolazione, special-
mente sulle macchine a 16-bit. Il
sapore militare dell'avventura dina-
mica crea una certa atmosfera e se
vi piace questo particolare genere di
gioco, Eagle’s Nest non dovrebbe
deludervi.

HEAD OVER HEELS

Ocean *- Spectrum L.18000c - C64
L.18000c L.25000d = Amstrad
L.18000c L.25000d - MSX L.18000c

| http://speccy.altervista.org/

L'esplorazione in 3D raggiunge il
su0 massimo in guesto infricato ca-
polavoro. Interpretate due personag-
gi - Head e Heels - alla ricerca delle
corone che libereranno la galassia.
Gli enigmi possono farsi piuttosto
difficili e spesso dovrete separare
Head e Heels per sfruttare le loro
diverse capacita. Le 300 locazioni
del gioco sono disegnate ingeg-
nosamente e 'animazione & sempre
eccellente. Un vero classico.

MAGIC KNIGHT TRILOGY
Mastertronic + Knight tyme - Spec-
trum L.7500c, Amstrad L.7500c,
CB4 L.7500c- Spellbound « Spec-
trum L7500c, Amstrad L.7500c,
C64 L.7500c * Stormbringer - Spec-
trum L.7500¢, Amstrad L.7500¢

Questa trilogia & una serie di avven-
ture dinamiche comandate da menu
che offrono, oftre al solito correre e
saltare, un complicato sistema di
imerazione tra | personaggl. In
Spellbound dovete salvare il Mago
Gimball dal terribile Castello di Kamn;
in Knight Tyme, venite catapultati
nel 25 secolo e dovete, entro un
tempo limite, trovare la via per
ritornare nella vostra epoca, mentre
in Stormbringer, l'ulima parte della
trilogia, il cavaliere magico & stato
diviso in due parti: una buona e

GIOCHI DI STRATEGIA

Ferruccio Alessandri oltre ad essere grafico di
altre riviste della Glenat Italia, & anche un
umorista a tempo perso. In questa

pagina pubblichiamo alcune sue "opere" ispi-
rate alle finestre di dialogo del Macintosh. Sono
dialoghi inventati (ma va?, n.d.r.) ma non cosi
irreali come potrebbe sembrare a prima vista.
Sul Macintosh possono succedere cose che
non vi immaginate neanche.

L'Atari e I'Amiga hanno la stessa interfaccia
utente e hanno anche loro delle finestre di dia-
logo. C'é qualcuno li fuori che ha una vena
umoristica e pensa di poter fare altrettanto
inventando finestre di dialogo dell'Atari e del-
I'Amiga? Forza, fatevi sotto!

R g T

0 giochi per megalomani. Quelli qui elencati metteranna seriamente alla prova il vostro

coraggio sul campo di battaglia.

BALANCE OF POWER
Mindscape/Mirrorsoft  +  Amiga
L.49000d-Atari ST L.49000d + IBM
PC L.48000d  Mac L.69000d

Il definitivo gioco di strategia per chi
ha un 16-bit. Il giocatore imperso-
nifica una superpolenza mentre il
computer o un altro giocatore
impersonifica 'altra. A questo punto
si tratta di farsi degli amici e influen-
zare gli altri popoli su scala mondi-
ale. Si pud raggiungere lo scopo in
moiti modi, tra cui riforire di armi e
finanziamenti le fazioni radicali nefla
speranza che detronizzino un go-
vemo che non aderisce al sogno
americano o russo (a seconda della
parte della baricata in cui wi
trovate). E' complesso, coinvoigente
@ da non giocare in partite da dieci
minuti alla volta. E' roba che scotta
e che vi proietta nel deviante mondo
della geopolitica.

CARRIER COMMAND
Rainbird + Atari ST L.49000d -
Amiga L.49000d

Un magnifico gioco di strategia
insaporito da un'oftima azione in
stile arcade. Come comandante
della portaerei Epsilon dovete
difendere un arcipelago dalle forze

dinvasione nemiche guidate dalla
portaerei Omega. Una grafica
eccellente unita a una slupenda
azione di gioco rendono Carrier
Command entusiasmante e diver-
tente.

umMms

Rainbird « Atari ST L.49000d « PC
IBM  L49000d -+ Macintosh
L.59000d =- Amiga L.49000d.
L'Universal Military Simulation della
Rainbird permette di simulare un
confiitto tra due eserciti su un ter-
reno definibile dallutente che pud
essere visto in tre dimensioni da
una qualunque delle ofto direzioni
cardinali. Il programma rappresenta
una nuova era nei wargame Ssu
computer. Ora & disponibile la ver-
sione su STe Amiga, le altre
seguiranno tra breve,

una cattiva. Non potete uccidere
voi stessi quindi I'unica soluzione
@ quella di fondere le due meta.
Ma come? Tanta azione, molto
ragionamento e una bella grafica
fanno di questi tre giochi dei
vincitori.

A

I ok

| (Annulia]

Duoi sostituire gli elementi aventi lo
stesso nome di guelli selezionati?
Sei matto o cosa?
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SIMULAZIONE

In questi giochi siete voi al comando. Sia che pilotiate un elicottero o un aereo o guidiate
un bob sono giochi che possono diventare molto coinvolgenti.

BOBSLEIGH

Digital *  Spectrum
L.18000c + Amstrad L.18000c
L.25000d

Bobsleigh & un gioco emozionante.
La strategia aggiunge un'ulteriore
dimensione a questa simulazione
altamente competente e imesistibile.
Siete capaci di qualificarvi nelle
prime tre posizioni alla fine della sta-
gione? Sfortunatamente la versione
per C64 & scadente in confronto a
quelle per Spectrum e Amstrad e
non & quindi raccomandata.

CHUCK YEAGER'S AFT
Electronic Arts + C64 L.18000c
L.25000d + PC L.29000d
L'addestratore di volo di Chuck Yea-
ger fa fare un passo avanti al genere
dei simulatori di volo con linclusione
di un'opzione di addestramento.
Chuck guida il principiante attraverso
manovre difficili come i loop e i rollii
Viste le cosi tante possibilita rac-
chiuse in un unico gioco ci varranno
molte ore di divertimento istruttivo
per padroneggiare tutte le opzioni di
volo.

FLIGHT SIMULATOR 1l

Sub-Logic + Atari ST L.99000d -
Amiga L.99000d + PC IBM L.99000d

iry Club.

Il venerabile progenitore di tutti i si-
mulatori di volo. Flight Simulator Il &
il metro di paragone con cui giudi-
care tutti gli altri. Se avete le mac-
chine per farlo girare & un acquisto
essenziale.

INTERCEPTOR

Electronic Arts = Amiga L.45000d
Una simulazione di F-18 che unisce
una grafica solida in 3D ad un evoca-
livo sonoro e a una interessante va-
rieta di missioni: di grande effetto e
estremamente giocabile.

LEADERBOARD
Acces/USGold + Spectrum L.18000 -

trad

B B SlSG  E L

|= 20 Plunf |

SISTEMA

- Documenti
Documenti nei doc.
Doc. nei doc. nei doc.
Matrioske

Scatole Cinesi

Altri documenti
Documenti avanzati
Fatture psicanalista

CCOOOCLODODE

C64 L.18000c L.25000d + A
L.18000c L.25000d - Atari ST
L.29000d

Se nella vostra collezione vi basta
una sola simulazione di golf compe-
rate Leaderboard. E' di gran lunga
superiore a qualsiasi altro titolo per
giocabilita e realismo: & accattivante,
ha una grafica incantevole e alcuni
percorsi veramente difficili. Dopo

Questo disco e illeggibile:
Non hai un buon giallo?

[ Espelli ] [Singola Faccla] @nppia feccia]

aver imparato bene i p i del
gioco originale potete  affrontare
Toumnement Leaderboard e World
Class Leaderboard che si basano su
percorsi reali quali il Gauntlet Coun-

GIOCHI DI CERVELLO
Siete stufi di sparatorie senza senso? Volete un gioco che vi offra un avversario alla
vostra altezza? Questa & la sezione che fa per voi.

CHESS MASTER 2000 degna arrocchi e scacco alla

Uuoi registrare le modifiche
prima di chiudere?

Cs_J)  ((Annuila )

F —

Non sono stati trovati records

secondo le specifiche date.
Prova con il doping.

0 Non puoi lasciar colare la melassa
dentro la tastiera.

L
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Electronic Arts = C64 L.18000c
L.29500d - Amiga L.29500d -
Atari ST L.28500d - IBM PC
L.29500d

Il miglior gioco di scacchi per
Amiga, con grafica eccellente,
punto di vista bi o tridimensio-
nale, 12 livelli di difficolta e tutte
le opzioni di gioco che potreste
desiderare pil alcune eccezion-
ali sintesi vocali.

Un gioco che mettera alla prova
gli aspiranti Karpov.
COLOSSUS CHESS 4

CDS | Spectrum L.18000¢c -
C64 L.18000c L.29000d -
Amstrad L.18000c¢ L.25000d

La miglior scommessa per i
possessori di macchine a 8 bit.
Punto di vista bi o tridimension-
ale, parecchi livelli di difficolta e
una miriade di opzioni che vi
consentono di giocare,
guardare, trovare la strategia

\ giusta contro un buon avver-

sario elettronico che non dis-

Regina.
BATTLE CHESS

Eletronic Arts *Amiga L.49000c
Un gioco degli scacchi potente
e spettacolare con animaioni ed
effetti sonori moa fiato. Gli
amanti degli scacchi potranno
confrontarsi con le 30000
mosse contenute sul disco.
Possibilita di giocare wvia
modem.

INFOGRAMES' BRIDGE

Infogrames « Amstrad « Msx
Graficamente & la pil bella sim-
ulazione di bridge, con grandi
carte da gioco disegnate sullo
sfondo di un appropriato "tavolo
verde”. |l gioco & buono (soprat-
tutto per un computer che dopo
tutto & un po' corto di immagi-
nazione e intuito) e dispone di
un'ampia gamma di opzioni e di
dichiarazioni che potete inserire
o no a seconda del vostro stile
di gioco.
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GIOCHI D'AZIONE

Sono comprese I conversioni da coin-0p. In questa sezione giochi ad alto divertimen-

1o & ad alto impegno.

ARKANOID
Imagine - Spectrum L18000c | C64
L12000 ¢ L15000 d | Amstrad
L18000c | | Atari ST L39000 d | MSX
L18000 ¢ | IBM PC L39000d
E' la conversione dgl gioco da bar
Arkanoid, a sua volta la miglior ver-
sione del classico Breakoul. Il con-
cetto & semplice: il giocatore control-
la una bacchetta alla base dello
schermo che si muove a destrae a
sinistra. L'obiettivo & di tenere in
gioco una pallina facendola rim-
balzare con la bacchelta in modo
che vada a distruggere i vari muri di
mattoni che si trovano. in alto allo
schermo. Eliminati tutti i mattoni
proseguite in uno dei 33 schermi
i, Alti ingegnosi ek :
contribuiscono a rendere il gioco
molto accattivante.

BOUNDER

Gremlin  Graphics | Spectrum
L18000c | C64 L12000c L15000d |
Amstrad L18000c

Un grande gioco di "rimbalzo”, per di
pit veramente irresistibile Control-
late una palla che rimbalza da una
piattaforma allaltra, sopra il paesag-
gio a scorrimento verticale. Atterrate
sui quadrati segnati e potete saltare
pill in alto o guadagnare un bonus
misterioso. Finite in un buco o col-
pite uno dei tanti cattivi del gioco e
perdete una vita. Sezioni di rimbalzo
bonus alla fine di ciascun livello con-
tribuiscono a variare il ritmo. Bril-
lante, graficamente arguto,
musicalmente oftimo - ed & anche
giocabilissimo.

BUBBLE BOBBLE

Firebird | Spectrum L.18000 ¢ | C&4
L. 18000c L.25000 d

L'essenza di questa conversione da
coin-op per due giocatori & la gioca-
bilita. | due giocatori vestono i panni
di dinosauri sputa-bolle che si
muovono attraverso 100 schermi di
labirinti e piattaforme che vanno rip-
uliti dai cattivi. Per farlo, li incapsu-
lano dentro a una bolla in modo che
si trasformino in succulenti frutti.
Negli schermi pil avanzati vi aspet-
tano maggiore capacita di fuoco e
vari bonus. E' molto divertente
anche se un po' infantile. Si pud
anche giocare da soli contro il com-
puter.

BUGGY BOY
Elite | C64 L12000c L15000d |
Amstrad L18000 | Amiga L29000d |
Atari St L29000d

Un gioco di guida senza sosta che
terra impegnati a lungo anche i piu
fanatici appassionati di Out Run.
Raccogliete i bonus di tempo per
cercare di completare i cinque tor-
tuosi percorsi. Immediatamente gio-
cabile e irresistibile.
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coin op attualmente disponibili. Fino
a fre giocatori possono partecipare
contemporaneamente: [lazione @&
veloce e frenetica e vi ¢i vorra un'au-
fo messa a punto alla perfezione per

i dl clroult pid lor-
gioco.

THRUST

Firebird | Spectrum L5000c | C64
L5000c! Amstrad L5000c

Dei comandi terribilmente sensibili e

Buggy Boy dovrebbe figurare nella
giocoteca del vero appassionato di
giochi di guida.

EXOLON

Hewson/USGold | Spectrum
L18000c | C64 L.18000c L.25000d |
Amstrad L.18000c

E' uno spara-e-fuggi a scomimento
orizzontale, graficamente superbo,
nel quale dovete correre, schivare e
saltare ostacoli sulla superficie di un
pianeta, cercando di eliminare le
difese aliene. Per eliminare gl
avversari avete a disposizione un
cannone @ un lancia missili, ma se
le cose si mettono male potete
usare un exoskeleton che vi fornisce
una maggior protezione e una
incredibile potenza di fuoco.

oiDs

Mirrorsoft - Atari ST L49000d

Un magnifico sparatutto in stile
Thrust. Gli Qids contano su di voi
per essere salvati ma i Biocretes
non vi permetteranno di farlo senza
spararvi addosso missili, razzi e una
quantitd di altre armi. Incluso nel
programma c'é la possibiita di
editare il gioco creandovi dei vostri
planetoidi: eccezionale.

SUMMER GAMES
EpywUSGold | CB4 L.18000c
L.25000d | IBM PC L.29000d

Le simulazioni sportive della Epix
sono di altissima qualita ma nes-
suna & riuscita a catturare la gioca-
bilita e lo stile dell'originale, Summer
Games, e del suo immediato suc-
cessore, Summer Games 2. Da uno
a sei giocatori possono prendere
parte alle gare di salto in alto, gin-
nastica, tuffi dal trampolino, tiro al
piattefio, nuoto, salto con lasta, e
altri ancora, sullo sfondo di un'oftima
rappresentazione grafica e di un'ani-
mazione fluida. Il controllo del pro-
prio atleta pud essere difficile e
quindi si consiglia un certo allena-
mento.

SUPER SPRINT

Electric Dreams | C64 L18000c
L25000d | Amstrad L18000c | Spec-
trum L18000c | Atari ST L39000d
Una delle migliori conversioni da

una di gioco basata su veri
principi fisici rendono questo gioco
economico un acquisto indispen-
sabile. Volando per le caveme di un
pianeta in mano ai nemici, dovete
raccogliere carburante e distrug-
gere le lomette nemiche senza
andare a schiantarvi contro le pareti
del tunnel. Gia cosi & abbastanza
difficile, in pill quando fate il viaggio
di ritomo dovete portarvi un grosso
peso attaccato allastronave Molto
tosto, impossibile metterlo gils.

ZARTK/VIRUS

Superior Software | Archimedes
L.49000d Firebird | Amiga L.49000d
| Atari ST L.49000d

Oggi come oggi & il gioco a cui
idealmente Kappa da il massimo del
punteggio. Un solido spara-e-fuggi
tridimensionale con una tale per-
fezione grafica e un'azione di gioco
mozzafiato che & subito diventato un
classico. Sono appena arivate le
versioni a 16 bit e sono belle come
quelle a 32. Resta da vedere se le
versioni per gli 8 bit otterranno gii
stessi punteggi.

CONQUEROR

Superior + Archimedes L49000d
(versioni per Amiga e ST in fase di
sviluppo)

Ve ne andate in giro alla guida del
vostro carmo armato personale! Can-
noneggiate il nemico in combatti-
mento ravvicinato- e pianificate la
vostra strategia vincente. Questo &
un gioco difficile da padroneggiare,
ma se perseverate & come una
calamita. Se perd non avete un
Archimedes da 1Mb, scordatevelo.

ELIMINATOR

Hewson « Spectrum L18000c - C64
L18000c L25000d +« Amstrad
L18000c L25000d + Amiga L29000d
« Atari ST |.29000d.

Un gioco di guida-sparatutto grafica-
mente meraviglioso di John Phillips,
che vi fara ingarbugliare il joystick.
Vi capitera addirittura di guidare sul
soffitto. Anche se & molto difficile
farci la mano, il livello di assue-
fazione & cosi alto che continuerete
a rigiocario.

THUNDERCATS

Elite + C64 L12000c L15000d -
Spectrum L18000c + Amstrad
L18000c

Il gioco & basato sulla serie di car-
toni animati televisiva. E un gioco a
scommento visto di lato con tanta
giocabilita. Ciascuno dei 14 livelli del
gioco @ una corsa a futta velocita

Hewson « Spectrum L18000c - C64
L18000c L25000c - BBC L18000c

Il gioco per metiere alla prova la
vostra resistenza negli sparatutio a
scommento: distruggete lastronave
madre e attaccate le navicelle
spaziali, evitando allo stesso tempo
le strutture fisse. |l bellissimo stile

SPECIALI

N questa sezione ci sono i lavori originali
altrimenti non classificabili

DARK SIDE

Incentive | C64 L.18000c L25000d |
Spectrum L.18000c | Amstrad
L.25000c L.29000d

Il seguito di Driller ( vedi softo): &
altrettanto giocabile, altrettanto entu-
siasmante e altrettanto coinvol-
gente,

DRILLER

Incentive | C64 L.18000c L.25000d |
Spectrum L.18000c | Amstrad
L25000c L.29000d | IBM PC
L.49000d

Questo capolavoro delle avventure
e delle esplorazioni tridimensionali
ha richiesto un anno di lavoro ma
valeva la pena aspettare. Sono riu-
sciti a stipare un intero mondo nei
computer a 8 bit dando al giocatore
la sensazione di trovarcisi in mezzo.
E un gioco audacemente onginale e

ELITE

Firebird | Spectrum L.18000c | C64
L18000c L.25000d | Amstrad
L18000c L25000d | Atari ST
L.45000 | BBC L.18000c L.25000d
Tutt'ora il miglior gioco di commercio
spaziale, Elite ha stabilito per le altre
software house lo standard da
THE BARD'S TALE
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sequire. Uno dei primi giochi spaziali
ad utilizzare la grafica vettoriale, &
un gioco di guerra e commercio che
si svolge in varie galassie e ha
un'ampissima varieta di azione di
mente in modo (relativamente)
sicuro o darvi alla pirateria negh
angoli pils pericolosi della galassia
con la stiva piena di merci di con-tra-
bbando.

TAU CETY ACCADEMY

CRL » Spectrum L.18000c + C64
L.18000c L.25000d + Amstrad
L.18000c + Atari ST L.39000d -+
Amiga L.39000d

Entrambi a meta tra un un simulatore
di volo e uno spara-e-fuggi, incredi-

bilmente fluidi & ben assemblati. L'at-
tenzione ai dettagli é straordinana.

http://speccy.altervista.org/
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Hai appena contratto il primo
virus biologico dei computer.
Un'altra volta (se ci sara)
pulisci meglio la tastiera!
Buona fortuna.

Siete degli aviatori cadetti impegnati
in missioni impossibili In Academy
potele anche di-segnarvi da voi il

vostro velivolo.

ADVENTURE

5

I
[

| giochi di avwentura richiedono al giocatore di dare dei comandi lestuali per ricevere
risposte lestuali. Ci sono molte solfo-categorie in cui i comandi sono dali framite

icone o simboli grafici.

Electronic Arts « C64 L.25000d - Amiga
L.29500d « Atari ST L.29500d - IBM PC
L.29500d

Create un gruppo di sei avventurier e
inoltratesn nella cita di Skara Brae in
cerca di tesori, sconiri e fama. Duranie

compito: non sperate di finirlo in uno o
due mesi.

GUILD OF THIEVES

La pis giovane software house di
adventure inglese ha prodotto una clas-
sica e iradizionale caccia al tesoro con
una grafica d'eccezione e alcuni difficil
indovinelii. Un parser potente aiuta a
creare un mondo fantastico convin-
cente, pieno di umorismo e fantasia.
BEYOND ZORK
InfocomyActivision » C64 L39000d + PC
L59000d + Amiga L59000d = Atari ST
1l tentativo, della Infocom di approfitare
del mercalo dei giochi di ruolo & un
gran successo. Localizzate la favolosa
Coconut of Quendor in un gioco .che
combina 'astuzia e la fantasia di una
della pil) originali case di software del
mondo con un parser e una giocabilita
allavanguardia.

JEWEL OF DARKNESS
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128 122000c - Amstrad L22000c
129000d + PC L49000d « Amiga
L49000d + Atari ST L49000d

La Level 9, la pill vecchia casa di pro-
grammazione di adventure inglese, ha
messo insieme in un solo pacchetto tre

TIME AND MAGIK

Mandarin = Spectrum L18000c - C64
L18000¢ L25000d « Amstrad L18000c
L25000d « Atari ST L39000d - Amiga
L39000d « PC L49000d

Questa compilation di giochi Level 9,
Lords of Time, Fred Moon e Price of
Magik, & stata rimodernata con un pars-
er mighore, un vocabolario pil grande e
delle immagini in pil. Otimo affare se
gia non possedete tutti | giochi.
CORRUPTION

Rainbird « Amiga L39000d + Atari ST
L39000d « PC L49000d » C64 L25000d
« Amstrad 6128 L39000d

Questo racconto di pratiche finanzianie
poco trasparenti, infedelta e bancarotta
non piacera a quegli awenturieri che
preferiscono  vagare per softerane
misteriosi alla ricerca di tesori. Ma per

quelli che hanno le tasche piene dei
soliti adventure fanasy, & una boccata
daria fresca. Grafica superba, grande
atmosfera e una frama appassionante.
Un oftimo gioco che vi prende fin dal-
linizio.

WASTELAND
Electronic Arts - C64 L25000d

Un gioco di ruolo epico ambientato in
un'America abitata da conigh mutant
giganteschi ¢ da gagliof in motociclet-
ta. L'atmosfera forse non @ altrettanto
suggestiva come quella della serie
Bard's Tale, ma 'aggiunta della dimen-
tagha e affetta e lancia incantesimi di
Bard's Tale, compensa questa carenza.

LURKING HORROR
Infocom/Mediagenic «+ C64 L39000d +
Amiga L59000d + Atari ST L59000d «
PC L55000d

il tributo della Infocom a H.P. Lovecraft
& al genere harror vi fara venire | brividi
freddi quando scoprite cosa si cela nel
sottosuolo del laboratonio delluniversita.

INGRID'S BACK

Level 9 « Atari ST L45000d

Un grande seguito a Gnome Ranger. La
Level 9 ha veramente imparato ad
usare i personaggi nei suoi giochi & a
programmarli in modo efficace.

ULTIMA V

Origin » PC L69000d + C64 L49000d
Questo gioco non solo mantiene lalto
slandard della serie Ultima, ma lo sor-
passa. Un superbo gioco d'avventura e
di ruolo con centinaia di cose da fare e
territor sconfinati da esplorare.

POOL OF RADIANCE

US GOLD/SSI + C64 L59000d + Amiga
L49000d + Amstrad L18000 +« PC
L48000

La 58I, specialista dei giochi di strategia
& stata molto coraggiosa a tentare di
portare i complesso concetio di
Advanced Dungeon & Dragons su com-
puter, ma ci & riuscita perfettamente. Un
gioco influenzato dagh RPG che piacera
non solo agh appassionati di AD&D ma
a chiungue sia alla ricerca di un gioco
interessante che i tenga impegnati per
mesi.

FISH

Magnetic Scrolls Amiga L49000d + PC
L43000d

C'¢ piu da giocare che in Corruption, &
meglio disegnato di Jinxter & non & cosi
contorto come The Pawn. Questo &
sicuramente il migiior titolo defia Mag-
netic Scrolls dai tempi di Guid of
Thieves. Ottimo veramente.
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“Mein Kampf® (applicazione mancante

0 Non e stato possibile aprire/stampare
0 gia in usol.

O

Stai viaggiando in
senso vietato.
Concili?

!@ a! Sei capitato in una
conversazione privata
e confidenziale.
Ua' via, per favore.

(Sops. sorry)

= Chi @ stato quell'idiota
‘ che ha acceso la miccia?

=)
K-INDISCREZIONI

«Alberto Rossetti fa il disc jockey a tempo
perso *

«XPress, il programma con cui viene
impaginato Kappa, occupa quasi 500K «
-Benedetta Torrani detiene il record di
Tetris della redazione... e continua a
migliorarlo «

*Kappa avrebbe dovuto chiamarsi Ready,
ma poco prima di partire col primo numero
e stato ribattezzato Kappa -

*Riccardo Albini & un esperto di football
americano ma perde sempre contro Danilo
Lamera, con qualunque gioco si svolga la
sfida -

+Bill Marco Vecchi ha passato sei mesi in
Mali come coordinatore di un progetto per
la realizzazione di una radio locale *
+Flavio Vida & laureato in sociologia *

| http://speccy.altervista.org/
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PUZZLE

Se state cercando un gioco impegnativo ma che non vi faccia fumare troppo il cervelto,

BOULDERDASH

Prism Leisure Corpaoration -
Spectrum L.7500¢c » C64 L.7500c
= Amstrad L.7500¢c

Un gioco che ha tutto: immedi-
atamente awvincente, longevita
garantita, eccitamento frenetico
mana a mano che [orologio
scandisce il tempo e degli inca-
stri veramente intriganti. Dovete
collezionare i gioielli nascosti
nelle caverne, scavando terra e
spostando massi che possono
cadervi in testa, causandovi non
pochi danni, mentre i gioielli sono
spesso nascosti dietro muri
apparentemente  impenetrabili.
Complicato ma molto divertente,
Boulderdash & un classico che
non potete rischiare di perdere
anche nella sua nuova versione
economica.

DEFLEKTOR

Gremlin/Vortex . Spectrum
L.12000c + C&4 L.12000c
L.15000d - Atari ST L.29000d

Le leggi oftiche sono alla base
del gioco: il giocatore deve colle-
gare un raggio laser a un ricevi-
tore e al tempo stesso deve di-
struggere un certo numero di cel-
lule che si trovano anch'esse
sullo schermo. Se volete raggiun-
gere la meta dovete imparare a
usare bene gli specchi, i condut-
tori in fibra oftica e i blocchi
polarizzatori e riflettenti. Ripulito
il primo schermo ne avrete anco-
ra 59 da percorrere. Affascinante
e terribilmente attraente

NEBULUS

Hewson «C64 L12000c L.15000d
» Spectrum L18000c - Amiga
L25000d » Atar ST L.29000d
Guidate Pogo sulla cima di ofto
tori usando la spirale di
piattaforme, ascensori e pedane
che costituiscono la strada. E un
gioco estremamente  originale
che centra il giusto equilibrio tra
frustrazione e irresistibilita, al
quale bisogna aggiungere lo
scorrimento  rotatorio che lo
rende anche un bel gioco da
vedere.

SENTINEL

Firebird + Spectrum L.18000c -
Cé4 L.18000c L.25000d -
Amstrad L.18000c L.25000d -
Atari ST L.39000d - Amiga
L.39000d

Gioco di strategia bizzarro e irre-
sistibile che si svolge sulla super-
ficie quadrettata del pianeta dom-

inato dalla Sentinella. Fonda-
mentalmente dovete assorbire
energia prima che la Sentinella
assorba la vostra. Mente pronta
e mano lesta sono entrambi nec-
essar per risolvere guesto origi
nale e vastissimo (10000 pae
saggi possibili) gioco

TETRIS

Mirrarsoft « Spectrum L.18000c -
Cé4 |.18000c L.25000d -
Amstrad L.18000c L.39000d -
Amiga L.33000d « IBM L.33000d
Questo puzzle russo trasforma
l'arida pratica dell'incastro geo-
metrico in un cult game. Una
serie di forme geometriche scen-
dono, una alla volta, lungo l'area
di gioco rettangolare. Lasciate a
loro stesse, si ammonticchiano
una sull'altra fino a raggiungere
la cima dello schermo ma voi
dovete guidarle nella discesa in
modo da incastrarle una nell'altra
per evitare che arrivino ip cima e
il gioco finisca. Le diverse ver-
sioni sono molto variabili nella
resa dell'aspetto arcade ma la
semplicita dellidea vale una par-
tita indipendentemente dal si-
stema di cui disponete.

THINK!

Firebird » Spectrum L.7500c- C64
L7500c » Amstrad L.7500c
Pubblicato come gioco a prezzo
pieno dalla Ariolasoft, & ora
disponibile come gioco economi-
co dalla Firebird. E un gioco terri-
bilmente irresistibile giocato su
una griglia 6x6, da uno o due gio-
catori, nel quale dovete collegare ~
quattro segnapunti
orizzontalmente, verticalmente,o
diagonalmente. Un puzzle coin-
volgente che incorpora molte fun-
zioni addizionali e diversi livelli
d'abilita.

XOR

Logotron » Spectrum L18000c »
Amstrad L18000c

Un gioco di labirinto estrema-
mente complesso nel quale il gio-
catore controlla due scudi e deve

raccogliere delle maschere
attraverso 15 labirinti, che

- aumentano man mano di com-

plessita. Nei livelli successivi ci
sono pesci e galline che non
aspettano altro di cadervi addos-
so e porre termine al gioco. Pid
avanti ancora i pesci e le galline
sono l'ultimo dei vostri problemi:
altri oggetti come bombe,
trasportatori @ bambole vi daran-
no ulteriori grattacapi. Scorrimen-
to fluido e grafica semplice. Un
gioco che richiede pianificazione
per essere portato a termine.
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— TECHNOFILE~—

68.000

DI QUESTI
GIORNI

| computer della nuova generazione, quali
I'Amiga e I'Atari ST, sono comunemente detti
16-bit. Questo termine, che indica in gen-
erale la potenza del computer. & in un certo
senso corretto. Ma quello che veramente
distingue le macchina a 8-bit, 16-bit o 32-bit
€ il microprocessore: |l cuore del computer.
Probabilmente sapete che il microproces-
sore déll'Amiga e dell'Atari ST, nonché di altri
computer quali I'Apple Macintosh, & un
MC68000. Quelio che forse non sapete &
che la famiglia dei processori 68000 viene
usata per guidare sistemi diversi quali tele-
foni mobili digitali, apparecchiature per il
posizionamento di piattaforme petrolifere e
sistemi di controllo elettronici per autovet-
ture.

La Motorola, fondata nel 1928, introdusse
per la prima volta il 68000 nel 1979. Fu una
vera e propria rottura col passato, poiché era
incompatibile con la famiglia dei micropro-
cessori @ 8 bit della stessa Motorola. La
casa americana preferi infatti progettare un
set di istruzioni che fornisse la massima
potenza e semplicitad, a scapito della com-
patibilita.

Anche se viene comunemente chiamato 16-
bit, in realts il 68000 & un processore "misto”
a 16/32 bit. Il 68000 fu addirittura il primo
processore a disporre di una struttura inter-
na a 32-bit. E un 16-bit perché ha un bus
dati di tale estensione ed & un 32-bit perché
ha dei registri interni a 32-bit.

Cosa sta a significare il numero di bit? Rapp-
resenta la combinazione di bit che il comput-
er@ in grado di gestire. Le combinazioni di
ofto bit vengono chiamate byte. Le
combinazioni di 16 o 32 bit vengono chia-
mate rispettivamente “word” e "long word". Il
numero, definito dalla combinazione di bit,
che il computer pud elaborare in una singola
operazione & ovviamente proporzionale al
numero di bit. In genere, pil grande & il
numero che pud essere manipolato, pil
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potente & il processore. Un processore ad 8-
bit, il 6510 del Commodore 64 ad esempio,
pud gestire al massimo numeri da 0 a 255.

Il 68000, invece, ha un bus interno che pud
frasmettere qualunque numero da 0 a
65535, che il pit alto numero gestibile da un
16-bit. Ad ogni modo, il 68000 pud gestire
internamente numeri a 32-bit, cioé qualsiasi
numero da 0 a 4.294.967.295 (4 Gigabyte).
Tutte queste cifre servono in realta a darvi
un'idea approssimativa della potenza di
elaborazione.

| 68000 hanno anche un bus di indirizzi a 24-
bit, il che significa che possono accedere
direttamente a 16 Megabyte di memoria
(ovvero da 0 a 16.777.215). Né I'Amiga né
Il'Atari ST sfruttano al massimo questa
capacita. L'Amiga pud accedere a 16
Megabyte, ma di questi solo 9,5 Megabyte
sono di memaria RAM. Il resto & riservato ai
microprocessori proprietari. L'ST puo invece
accedere a soli 4 Megabyte di memoria, a
causa delle restrizioni imposte dall'unita di
gestione di memoria.

OLTRE IL 68000

Il 68008 fu immesso sul mercato poco dopo
l'uscita del 68000. E il microprocessore del
QL. Anche se viene considerato un 16-bit,
ha in realtd un bus dati a 8-bit e un bus indi-
rizzi a 20-bit (in grado di accedere ad un
massimo di 1 Megabyte). Dopo di Iui
arrivarono il 68010 e il 68012 - quasi identici
al 68000, ma con registri e istruzioni supple-
mentari che i rendono pil efficienti, quindi
piu veloci.

Nel 1984 la Motorola presentd la prima
implementazione full 32-bit della famiglia
68000, il 68020, definito superchip o main-
frame su piastrina di silicio. Verso la fine
dell'87 poi fece la sua apparizione il 68030.

Il 68000, che & il cuore
dell’Amiga e dell'ST,
solo uno dei micropro-
cessori della serie
68000 della Motorola.
Apriamo questa nuova
rubrica, intitolata Tech-
noFile, con un articolo
sugli altri processori
della serie per dare
un'occhiata a quello
che ci riserva il futuro.

Entrambi sono compatibili con i loro prede-
cessori della famiglia M68000, ma hanno
ovviamente una potenza d'elaborazione pid
elevata.

A parte I'ovvio vantaggio di poter indirizzare
fino a 4 Gigabyte di memoria, il processore a
32-bit Motorola offre memorie "cache
distruzioni su chip (anche lo O30 ha cache
per i dati) - piccole aree di memoria su chip
che danno al processore un rapido accesso
a informazioni usate frequentemente - il
cosidetto "effetto pipeline” (buffer di memoria
ad alta velocita), che gli consente di
acquisire e decodificare il codice oggetto di
ciascuna istruzione ed eseguire contempo-
raneamente le due istruzioni precedenti, ed
elevatissime velocita di elaborazione (la
velocita tipica & di 2,5 MIPS con punte fino a
8 MIPS, dove MIPS sta per milioni di
istruzioni al secondol).

CONTROLLO
DI PROCESSO

Ci sono al mondo pits di 15 milioni di micro.
processori 68000 funzionanti, ma solo una
parte & stata venduta alle grandi- case di
computer quali I'Apple, I'Atari e la Com-
modore. Dove sono finiti gli altri? Per che
cosa vengono usati?

Ovviamente | computer e le stazioni di lavoro
della Sun e della Apollo o | computer Macin-
tosh della Aplle usano gran parte dei proces-
sori 68000, ma il resto lo si trova nei CD-
ROM drive, nelle fotocopiatrici, nelle stam-
panti al laser, nei sistemi audio digitali, nei
nodi telefonici, nei macchinar sofisticati e
nelle applicazioni segrete militari. E la lista
potrebbe continuare all'infinito.

| 68020 e 68030 a 32-bit sono usati nelle
super "workstation” - quei personal computer
utilizzati, ad esempio, per disegnare i circuiti

http://speccy.altervista.org/



integrati, per simulare le fusoliere degli aere-
oplani e per esplorare la fisica delle parti-
celle sub-atomiche. Anche i sistemi dau-
tomazione d'ufficio sfruttano la potenza di
questi processori, L'elevata velocita d'elabo-
razione consente di utilizzare inoltre i pro-
cessori a 32-bit della Motorola per l'au-
tomazione industriale, | robot intelligenti e i
sistemi di controllo industriale. La General
Motors, ad esempio, usa dei sistemi di con-
trollo della produzione, nelle sue catene di
montaggio d'automobili, basati sul Motorola
68020.

Le telecomunicazioni sono un‘alira area che
sfrutta la potenza offerta dal 68000. La
Siemens usa ad esempio dei 68020 per i
suwoi nodi di commutazione telefonica.
Oualunque cosa faccia lo 020, lo 030 pud
farla pits veloce. E in particolare adatto ad
operazioni grafiche intensive Ecco quindi il
perché della sua utilizzazione in particolare
nel settori dei simulatori, del desktop pub-
lishing e dei sistemi di disegno di circuiti
integrati.

LA VITA
COMINCIA A 040

Cosa ci riserva il futuro? Beh, & imminente
luscita della terza generazione di 32-bit
della Motorola: il 68040. Questo “micropro-
cessore a memoria virtuale®, cosi viene
chiamato, dovrebbe essere compatibile con
la gamma 68000 esistente, disporre di un'u-
nita a virgola mobile, istruzioni a 8k, memo-
rie cache di data e gestione di memoria
"paginata”. |l processore & indirizzato parti-
colarmente alle applicazioni in multi-elabo-
razione.

Per la meta degli anni '90 la Motorola avra
pronto un 68050. Ma che tipo di processore
sara? |l 68040 e, in misura minore, il 68030
soffrono gia di una crisi d'identitd. Sara un
processore CISC (con set di istruzioni comp-
lesse) o RISC (con set di istruzioni ridotte)?
Sard un processore a 64-bit? Oppure
andranno di moda l'elaborazione parallela e i
transputer? Qualungue sia la direzione che

la Motorola scegliera saranno in molti a

seguirla.

iL 68000
NELLE SALE GIOCHI

Per spostare grossi sprite e grandi fette di
fondali ci vuole molta potenza di elabo-
razione. Scordatevi lo Z80 e il 6502 - non
hanno abbastanza forza. Certamente non da
soli, ad ogni modo. Ma mettete in parallelo
tre di questi processori e forse riuscirete ad
avere la potenza sufficiente. Alcuni giochi
arcade come Tron usavano tre ZBOA per
ottenere gli effetti del gioco.

Il 68000 & il processore in voga per quanto
riguarda le macchine arcade. Quasi il 15%
delle macchine da bar usano un 68000
come processore principale; alcuni ne usano
addirittura due. Circa il 70% delle macchine
della Sega - una delle case giapponesi pil
prolifiche nella produzione di giochi arcade -
utilizza un processore 68000. Attuaimente
l'uso del 68000 & in aumento, ma gia da
quest'anno si dovrebbe cominciare ad usare
schede con microprocessori 68020 e 68030.
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Non sono stati usati fino ad ora perché i chip
particolari e proprietari usati in queste mac-
chine sono stati realizzati per operare in un
ambiente a 16-bit (lo 020 e lo 030 sono pro-
cessori a 32-bit).

Sidewinder, Blastaball, World Darts e Ninjia
Mission sono alcuni dei titoli delle macchine
da bar Super Select System della Mas-
tertronic. Se aprite la macchina vi troverete
una scheda B52 che & in realta un Amiga da
2,5 Megabyte. Anche 'Atari ST viene usato
nelle macchine da bar. Una casa inglese, la
East Midland Leisure, usa una specie di
1040 nel loro Intec System.

Thunder Blade, che viene dalla stessa scud-
eria di Afterburner, & [ultima macchina
arcade della Sega e si basa su due proces-
sori 68000 e uno ZB0A. Uno dei 68000 viene
usato come processore centrale mentre l'al-
tro gestisce | 2 Megabyte di data relativi alla
grafica. Lo Z80 gestisce i 512K di sonoro
campionato. Allinterno della macchina ci
sono circa 8 Megabyte di memoria, sia ROM
che RAM.

LA COMMODORE' ;

INSEGUE | 32 BIT

Si vocifera che la Commoﬁore sia intenzion-
ata a muoversi nell'arena dei 32-bit. La riv-
ista inglese ST/Amiga Format riporta in un
recente articolo che esiste un progetto di
produzione di un sistema di "upgrade"
basato su un 68020 per gli Amiga 2000.

Sempre secondo ST/Amiga Format la Com-
modore inoltre dovrebbe presentare tra non
molto una scheda d'espansione per 'Amiga
2000 che lo farebbe diventare un 32-bit.
Questa scheda contiene un 88020 che gira
ad una velocita di clock di 14Mhz (il proces-
sore 68000 dell'Amiga gira ad una velocita
pil turistica: 8Mhz), un co-processore 68881
o un opzionale 68882 che gira a 14Mhz (pud
essere configurato in modo da girare a
20Mhz o 25Mhz) e l'unita di gestione della
memoria 68851. Si possono inoltre aggiun-
gere fino a quattro megabyte di memoria, a
cui il 68020 pud accedere tramite un bus dati
a 32-bit. Si stima che le prestazioni dell'Ami-
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ga verranno aumentate di quattro volte il
normale.

Tutto questa potenza in pi0 significa che
potete far girare su un'Amiga I'Unix - un sis-
tema operativo che si dice sara lo “standard”
professionale degli anni '90. L'Unix & un sis-
tema operativo veramente multi-utente e
multi-task. Viene usato in mini computer e
mainframe dove vengono sfruttate al massi-
mo le capacita di funzionamento in rete del
sistema operativo.

Si parla anche di un Amiga 2500UX. Una
possibile configurazione & la carrozzeria di
un'Amiga 2000 con una scheda madre con-
tenente un 68020 e 4 Megabyte di RAM, un
hard disk da100 Megabyte, il sistema opera-
tivo Unix, back-up su nastro e monitor.
Quanto potra costare? Dovrete barattarne di
Amiga 500 per una bestia simile. Siamo nel-
I'ordine delle decine di milioni.

ATARI METTE
LA QUARTA

A detta del Dottor Greco della Atari, una
macchina Unix basata su un microproces-
sore 68030 dovrebbe apparire questanno. |l
sistema girera allincredibile velocita di
20Mhz, avra 4Mb di memoria e sara fornita
di slot /O del tipo VME e avra le identiche
capacitd dellAbag transputer. |l sistema
operativo sara I'Unix sistema V, release 3,
versione 2 che & attualmente in fase di
sviluppo.

Il processore Motorola
68030, il piu recente mem-
bro della famiglia dei
68000, viene anche chiama-
to "mainframe su chip".ll
processore ha una frequen-
za di clock di 25 MHz,
capacita di elaborazione
parallela e compatibilita
con la serie precendente.
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ORIZZONTALI

1. | fratelli programmatori di Italy '90 Soccer.
7. l nuovo avversario di Larry Bird nel gioco

della Electronic Arts
11. Il simulatore militare scritto da D. Ezra
Sidran (abbr.).
12. 1l fratelio di Luigi.
14. Defender era un giocoda ___
15. Napali.
17. Il simbolo della vita di Total Eclipse
18. Lo sono le radio in modulazione di fre-
quenza.
19. La casa di software di Night Raider
22 |stituto Internazionale
23. |l primo livello di Return of the Jedi.
24. |l nome del pugile inglese Bruno, che ha
ispirato un gioco di boxe.
27. Un modo americano per dire che tutio
va bene usato anche in ltalia.
28 Un recente modello Macintosh
29. |l modello IBM successivo all'’XT.
30. La lega di hockey americana che ha
ispirato tanti videogiochi sportivi.
33 Il nome di Sinclair.
35. L'aggeggio che comanda il puntatore
sullo schermo.
37. Il primo titolo creato col sistema
Freescape.
39. Pisa.
41. | giochi legati a film, libri, ecc.
42 Un vecchio ma bellissimo gioco della
Electric Dreams scritto da Paul Shirley.
46. Scrive commedie insieme a Scarpelli
48. Trieste.

49. Nelle reti corrisponde ad un bit al secon-

do.

50. Bisogna averla buona per creare un bel
videogioco.

51. Esercito ltaliano

52. Il cognome di Elvin, lo scienziato pazzo
di Impossible Mission.

54.  Runner, il gioco della US Gold con
Vil Coyote e Bip Bip.

56. Nota Bene

57. Negli adventure si pud scrivere sem-
plicemente W.

58. Il 16-bit della Commodore.

VERTICALI!

1. L'avventura dinamica delta Mirrorsoft

per ST.

Cosi & la sconfitta.

Precedono 232

Areonautica Militare

Le iniziali del direttore di Kappa.

Una delle nazioni nemiche in Project

Stealth Fighter (Microprose).

Uno dei due avversari di Batman nel

gioco  omonimo.

8. Lo sono Bernie Bigg e Tim Knowle dei
Champs in 4th & Inches (abbr.).
9. Indica provenienza.

10. Un incantesimo di Bard's Tale.

13. E il contrario di "out".

16. Un processore per ST che non fu mai
realizzato.

20. Esempio (abbr.)

21. Uno dei fantasmi che inseguono
Pacman in Pacmania.

24. L'inizio e la fine di fantasy

25. |l codice pil comune per trasmettere
dei testi da un computer ad un altro

26. Preposizione articolata

29. Un vecchio gioco della Gremlin per
MSX

31. Una voce del verbo avere.

N omawN

88 K FEBBRAIO 1989

ttp://speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/

CRUCIKAPPA

32. |l soprannome dei giocatori della

Roma.

34. Un grande videogioco... cops... poema
di Omero.

36. |l personaggio di un gioco della
Cinemaware.

38. Un gioco la cui missione consiste nel
distruggere I'i'mpero Budo.

40. La piu breve parola italiana che con-
tiene tutte le vocali,

43. Una vecchia casa inglese produttrice di
software per lo Spectrum.

44. |l nastro audio digitale.

45. Zona De-Militarizzata

47. Electronic Arts

50. Come sopra.

53. La pid piccola unita dinformazione.

55. Le iniziali del programmatore di
Morpheus.
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s I libri del mare... i libri di sogno!

H. Vogtmann - M. Thonig - H. Ritter. MALDIVES.
Splendide foto di splendide isole. Colori incredibili del cielo, dell'acqua, del mondo subacqueo, della vegetazione... Un
altro pianeta molto piu piacevole del nostro.

Gerard Soury. CON LA TESTA PIENA DI PESCI.
Favolose immersioni nel Mar Rosso e nell’Oceano Indiano, in mezzo a un pullulare di vita coloratissima. Tante fantastiche

foto a colori, un testo divertentissimo.
Jean-Georges Harmelin - Jean Vacelet - Christian Petron. MEDITERRANEO VIVO.

Tutta la vita subacquea del nostro mare in una straordinaria varieta di specie, vista in modo sistematico. Grandi foto a
colori e precise informazioni. Il libro che tutti gli amanti del Mediterraneo attendevano.

Jill Bobrow - Dana Jinkins. YACHT & VELIERI STRAORDINARIL.
Gli incredibili arredamenti lussuosissimi nell'interno delle piu belle e pit ricche “barche” del mondo.

[g Via Ariberto, 24 - 20123 Milano - Tel. 83.61.335/83.22.860
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